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PENGEMBANGAN MEDIA POP UP ORNAMEN KLASIK DALAM 
MATA PELAJARAN DASAR KEKRIYAAN DI SMK NEGERI 1 DLINGO 
 





Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui analisis kebutuhan pengembangan 
media belajar ornamen klasik, mengembangkan produk pop up sebagai media 
pembelajaran, dan mengetahui tingkat kelayakan pengembangan media. 
 Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan atau Research and 
Development (R&D) yang memodifikasi model pengembangan Sugiono yaitu: 1) 
potensi dan masalah, 2) pengumpulan informasi, 3) desain produk, 4) validasi 
produk, 5) revisi produk, dan 6) uji coba produk. Validasi dilakukan oleh dua ahli 
materi yakni Dosen UNY dan Guru Mata Pelajaran. Sedangkan validasi media 
dilakukan oleh Dosen UNY. Media yang dikembangkan diujicobakan kepada 12 
siswa SMK N 1 Dlingo. 
Hasil penelitian berupa: (1) Media pop up dibuat berdasarkan analisis 
kebutuhan di lapangan. (2) Media memuat materi ornamen, latihan menggambar, 
langkah-langkah menggambar, dan latihan soal. Pembuatan media menggunakan 
aplikasi CorelDraw x7 dan dicetak menggunakan kertas Ivory 230. (3) Hasil akhir 
validasi materi dari dosen, aspek pendahuluan mendapat 80%, aspek isi materi 
mendapat 79%, dan aspek rangkuman dan pustaka mendapat 85%. Hasil validasi 
materi dari guru untuk aspek pendahuluan mendapat 90%, aspek isi materi 
mendapat 87,5%, dan aspek rangkuman dan pustaka mendapat 90%. Hasil 
validasi media untuk aspek ukuran dan sampul mendapat 62,5%, aspek tata letak 
mendapat 85,7%, aspek jenis huruf 79%, aspek gambar 83% dan aspek 
penggunaan 83%. Respon siswa saat uji coba produk menunjukan respon yang 
positif, dengan penilaian rata-rata 82.8%. Dengan demikian media pop up 
ornamen layak diterapkan dalam pembelajaran. 
 







A. Latar Belakang 
Pendidikan merupakan salah satu kebutuhan manusia zaman sekarang. 
Pendidikan mengambil peran penting dalam kehidupan manusia. Pemerintah 
menerapkan peraturan wajib belajar 12 tahun bagi setiap warganya. Hal tersebut 
sesuai dengan tujuan bangsa Indonesia yakni mencerdaskan kehidupan bangsa. 
Wajib belajar 12 tahun berarti setara dengan pendidikan menengah keatas. 
Pendidikan menengah keatas di Indonesia dibagi menjadi beberapa katagori yakni 
SMA/MA dan SMK/MAK. Pendidikan di SMA dan SMK tentunya berbeda. 
SMK/MAK dirancang pemerintah untuk meciptakan lulusan yang siap bersaing di 
dunia kerja maupun dapat menciptakan lapangan pekerjaan. Sebaliknya SMA/MA 
ditujukan untuk membentuk lulusan intelektual. Di Indonesia sekolah menengah 
kejuruan (SMK) dibagi menjadi beberapa bidang seperti kesehatan, otomotif, 
keuangan, tata boga, kesenian, dan lain-lain. Di Indonesia pada saat ini menganut 
sistem pendidikan dengan kurikulum 2013, baik pada Sekolah Dasar, Sekolah 
Menengah Pertama, dan Sekolah Mengengah Atas. 
Pemerintah mengatur pembelajaran di SMK pada Peraturan Pemerintah 
No. 17 tahun 2010 tentang pengelolan dan penyelengaraan pendidikan. Dalam 
Pasal 80 ayat 4, jurusan di SMK terbagi menjadi 9 bidang keahlian salah satunya 
adalah bidang kejuruan Seni Rupa dan Kriya. Siswa SMK khususnya kriya 
dirancang untuk mampu bersaing di dunia kerja kedepannya. Sesuai dengan 




Undang-Undang No. 20 tahun 2003 meliputi: (a) menyiapkan peserta didik agar 
menjadi manusia produktif, mampu bekerja mandiri, mengisi lowongan pekerjaan 
yang ada sebagai tenaga kerja tingkat menengah sesuai dengan kompetensi dalam 
program keahlian yang dipilih; (b) menyiapkan peserta didik agar mampu 
memilih karir, ulet dan gigih dalam berkopetensi, beradaptasi di lingkungan kerja 
dan mengembangkan sikap profesional dalam bidang keahlian yang dipilih; (c) 
membekali peserta didik dengan ilmu pengetahuan, teknologi, dan seni agar 
mampu mengembangkan diri dikemudian hari baik secara mandiri maupun 
melalui jenjang pendidikan yang lebih tinggi; dan (d) membekali kemampuan 
peserta didik dengan kopetensi-kopetensi yang sesuai dengan program keahlian 
yang dipilih. 
Salah satu mata pelajaran pada proses pendidikan di SMK bidang kejuruan 
kriya adalah Dasar Kekriyaan. Pelajaran Dasar Kekriyaan mengajarkan siswa 
belajar mengenai dasar-dasar membuat suatu kriya mulai dari menggambar 
bentuk, nirmana, gambar huruf, gambar teknik, hingga gambar ornamen. 
Sehingga siswa tidak asal membuat karya, tetapi harus memperhatikan bentuk, 
proporsi, dan juga hiasannya. Di Yogyakarta terdapat beberapa sekolah kriya yang 
menerapkan kurikulum 2013 dan mempelajari Dasar Kekriyaan, salah satunya 
adalah SMK Negeri 1 Dlingo. 
SMK Negeri 1 Dlingo merupakan SMK dengan salah satu bidang 
kejuruannya adalah Kriya. Sekolah ini terdiri dari 3 jurusan yakni Teknik Audio 
Video, Teknik Busana serta Desain dan Produksi Kriya Kayu. Pembelajaran kriya 




daerah ini membutuhkan banyak tenaga ahli dalam bidang kriya kayu. Sejauh ini 
SMK Dlingo telah melahirkan siswa-siswa yang unggul dalam bidang akademik 
serta siap bersaing di dunia kerja. Hal tersebut terbukti jurusan DPK kayu mampu 
mewakili SMK 1 Dlingo dalam LKS Nasional tiga tahun berturut-turut, serta daya 
serap lulusan dalam dunia kerja sangat tinggi. 
Namun dari hasil wawancara tanggal 18 Januari 2017, ternyata para 
peserta didik masih kesulitan dalam mempelajari mata pelajaran Dasar Kekriyaan 
khususnya materi ornamen. Ada beberapa jenis ornamen yang harus diketahui 
para siswa yakni primitif, tradisional, klasik dan ornamen modern. Pemahaman 
ornamen klasik merupakan hal yang sangat penting karena menjadi dasar sebelum 
mampu menciptakan ornamen-ornamen kreasi/modern. Ornamen tersebut 
nantinya akan diterapkan pada karya yang akan diciptakan 
Proses pembelajaran Dasar Kekriyaan di SMK Negeri 1 Dlingo 
menggunakan metode ceramah dan latihan. Pada awal pembelajaran siswa diberi 
teori mengenai ornamen, selanjutnya siswa mulai latihan menggambar ornamen. 
Metode tersebut didukung oleh penggunaan media belajar. Media yang digunakan 
adalah karya-karya kakak kelas dan guru. Sumber belajar lain yang terkadang 
digunakan adalah buku ornamen Jawa terbitan tahun 1983, sehingga buku sudah 
mulai usang. Sumber belajar yang kurang memadahi membuat siswa kesulitan 
memahami materi ornamen khususnya ornamen klasik.  
Melihat permasalahan di atas munculah gagasan mengembangkan media 
pembelajaran yang mudah dipahami oleh peserta didik. Di sini penulis mencoba 




ornamen dengan menggunakan media Pop up. Pop-up menyerupai buku pelajaran 
biasa namun ketika terbuka akan menampilkan gambar yang timbul. Hal tersebut 
dirasa akan menjadi daya tarik siswa untuk mempelajari ornamen lebih lanjut. 
Pemilihan media pop up dirasa cocok karena pemanfaatannya bisa langsung oleh 
seluruh siswa. Alasan lain memilih media ini karena, sarana prasarana di ruang 
kelas tidak mendukung pengembangan media berbasis teknologi. Gagasan 
tersebut diimplementasikan dalam penelitian yang berjudul “pengembangan 
media pop up ornamen klasik dalam mata pelajaran Dasar Kekriyaan di SMK 
Negeri 1 Dlingo”. 
 
B. Fokus Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas, fokus masalah dalam penelitian ini 
sebagai berikut. 
1. Bagaimana analisis kebutuhan pengembangan media pembelajaran 
ornamen klasik di SMK N 1 Dlingo? 
2. Bagaimana hasil pengembangan media belajar berupa pop up pada materi 
ornamen klasik? 
3. Seperti apakah hasil uji validasi kelayakan pengembangan media pop up 
pembelajaran ornamen klasik di SMK N 1  Dlingo? 
 
C. Tujuan Penelitian 





1. Mendapatkan hasil analisis kebutuhan pengembangan media belajar 
ornamen klasik. 
2. Mendapatkan produk pop up yang merupakan pengembangan dari media 
dan sumber belajar ornamen klasik. 
3.  Mengetahui kelayakan media pop up pembelajaran ornamen klasik di 
SMK Negeri 1 Dlingo. 
 
D. Manfaat Penelitian 
Manfaat dari penelitian pengembangan media pembelajaran pop up untuk 
meningkatkan pemahaman ornamen klasik siswa SMK Negeri 1 Dlingo sebagai 
berikut. 
1. Manfaat Teoretis 
Sumbangan pemikiran mengenai media pop up book dapat digunakan 
dalam pembelajaran. Adanya pengembangan media dapat menambah alternatif 
media khususnya dalam pelajaran Dasar Kekriyaan. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Peneliti 
Memberikan pengalaman penelitian pengembangan media belajar yang 
diharapkan bermanfaat kedepannya. 
b. Bagi Guru 
Mendorong guru untuk lebih kreatif dalam menyampaikan pelajaran, 
memberikan informasi dan pertimbangan guru ketika memilih media. Sumber 




c. Bagi Siswa 
Membantu siswa lebih mudah dalam mempelajari ornamen klasik, menambah 







A. Tinjauan Tentang Pembelajaran  
Menurut Undang-Undang tentang sistem pendidikan nasional yang 
termuat dalam UU Nomor 20 tahun 2003 pasal 1 mengemukakan bahwa 
pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber 
belajar. Pembelajaran merupakan suatu proses perubahan tingkah laku yang 
diperoleh melalui pengalaman individu yang bersangkutan (Mohammad Ashori, 
2008: 6). Menurut Sugihartono (2007: 74) belajar merupakan suatu proses 
perubahan tingkah laku sebagai hasil interaksi individu dengan lingkungannya 
dalam memenuhi kebutuhan hidupnya. Rusman (2012: 1) menegaskan bahwa 
pembelajaran adalah proses interaksi antara peserta didik dengan pendidik dan 
sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran diberikan oleh 
pendidik agar terjadi proses perolehan ilmu pengetahuan, kemahiran serta sikap 
pada peserta didik. Pembelajaran merupakan proses membantu peserta didik agar 
dapat belajar dan dialaminya sepanjang hayat, berlaku di mana pun dan kapanpun. 
Dari beberapa pernyataan di atas, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 
merupakan proses interaksi yang sengaja dilakukan oleh seorang pendidik kepada 
peserta didik. Proses pembelajaran dilakukan untuk menciptakan lingkungan yang 
menyebabkan peserta didik melakukan aktivitas belajar. Hasil interaksi dengan 




Proses pembelajaran tidak hanya memerlukan guru dan murid yang belajar 
dalam suatu kelas formal. Pembelajaran memerlukan beberapa komponen-
komponen pembelajaran yang harus ada meliputi beberapa hal anatara lain: (a) 
tujuan pembelajaran, (b) materi/bahan ajar, (c) metode, (d) media pembelajaran, 
(e) evaluasi, (f) peserta didik, dan pendidik. Komponen-komponen tersebut 
merupakan suatu sistem yang akan membentuk satu kesatuan yang utuh. Pada 
proses pembelajaran komponen-komponen pembelajaran akan saling 
berhubungan secara aktif sehingga dapat mempengaruhi satu dengan yang lain. 
Misalnya, untuk menentukan metode dan media pembelajaran yang akan 
digunakan harus mengetahui materi yang akan diajarkan. Ketika materi dan 
metode pembelajaran tidak sesuai maka perlu diadakan evaluasi untuk mencapai 
tujuan pembelajaran yang telah direncanakan.  
 
B. Tinjauan Tentang Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Aspek lain yang diperlukan dalam suatu proses pembelajaran adalah media 
pembelajaran. Media pembelajaran digunakan untuk mempermudah proses 
pembelajaran. Media pembelajaran berkaitan erat dengan metode yang akan 
diterapkan dan materi yang akan disampaikan selama proses pembelajaran.  
Miarso (2004: 458) mengutarakan media merupakan segala sesuatu yang 
digunakan untuk menyalurkan pesan yang dapat merangsang pikiran, perasaan, 
perhatian, dan kemauan siswa untuk belajar. Schram (dalam Miarso, 2004: 459) 




dimanfaatkan untuk keperluan pembelajran, sehingga media menjadi perluasan 
guru. 
Menurut Sukiman (2012: 29) Media pembelajaran adalah segala sesuatu 
yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima, 
sehingga merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta kemampuan 
peserta didik sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi dalam rangka 
mencapai pembelajaran secara efektif. 
Dari beberapa sumber di atas dapat disimpulkan media merupakan suatu 
alat yang dapat menyalurkan pesan yang berisi materi dan dapat mendukung 
proses pembelajaran sehingga peserta didik menjadi lebih mudah memahami 
suatu materi.  
2. Manfaat Media Pembelajaran 
Pengunaan media pembelajaran sanggat dianjurkan untuk memperkuat 
kualitas pembelajaran. Media pembelajaran memiliki fungsi yang penting dalam 
proses pembelajaran. Sukiman (2012: 40) media memiliki fungsi untuk tujuan 
instruksi dimana informasi yang terdapat dalam media itu harus melibatkan 
peserta didik baik dalam benak atau mental maupun bentuk aktivitas yang nyata 
sehingga pembelajaran dapat terjadi. Menurut Kemp dan Daylon dikutip dari Dina 
Indriana (2011: 47-48) fungsi media pembelajarana antara lain:  
a. Pencapaian pesan pembelajaran dapat lebih mencapai standar; 
b. Pembelajaran akan lebih menarik; 
c. Pembelajaran menjadi lebih interaktif; 




e. Kualitas pembelajaran dapat ditungkatkan; 
f. Proses pembelajaran dapat berlangsung kapan pun dan dimana pun ketika 
diperlukan; 
g. Sikap positif siswa terhadap materi dan proses pembelajaran dapat 
ditingkatkan; 
h. Peran guru berubah menjadi lebih positif. 
 
3. Pengelompokan Media Pembelajaran  
Bretz dikutip Sukiman (2012: 45), mengelompokan media pembelajaran  
menjadi 8 kategori: (a) media audio visual gerak, (b) media audio visual diam, (c) 
media audio semi gerak, (d) media visual gerak, (e) media visual diam, (f) media 
semi gerak, (g) media audio, dan (h) media cetak. 
 
4. Kriteria Media Pembelajaran 
Ada beberapa kriteria yang harus terpenuhi sebelum suatu alat disebut 
sebagai media pembelajaran. Menurut Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2011: 4-
5) dalam memilih media untuk kepentingan pengajaran sebaiknya memperhatikan 
kretria-kretria sebagai berikut:  
a) Ketepatan dengan tujuan pembelajaran 
b) Dukungan terhadap isi bahan pembelajaran (materi) 
c) Kemudahan memperoleh media 
d) Keterampilan guru dalam menggunakannya 
e) Tersediannya waktu untuk menggunakannya 




Ketika semua kretria tersebut terpenuhi maka media yang digunakan akan 
mempermudah dalam proses belajar mengajar. 
 
C. Tinjauan Tentang Dasar Kekriyaan 
Dalam kurikulum 2013 salah satu mata pelajaran pada Sekolah Menengah 
Kejuran (SMK) bidang seni rupa dan kriya adalah Dasar Kekriyaan. Adapun 
pembahasan yang dipelajari pada mata pelajaran Dasar Kekriyaan diantaranya 
adalah nirmana, gambar huruf, gambar bentuk, gambar ornamen dan gambar 
teknik. Berdasarkan silabus, tujuan Dasar Kekriyaan untuk membentuk 
karakteristik siswa dalam mensyukuri nikmat Tuhan, dengan memahami dasar-
dasar kekriyaan dan mampu mengelolanya untuk pengembangan pribadi secara 
berkesinambungan serta kelestarian lingkungan hidup. Ruang lingkup materi 
Dasar Kekriyaan adalah: 
1. Nirmana, yang meliputi: elemen seni rupa, eksperimen warna, nirmana datar 
dan nirmana ruang. 
2. Gambar huruf, yang meliputi: jenis huruf; pola huruf huruf; logo, inisial, dan 
slogan. 
3. Gambar bentuk, yang meliputi: gambar alam benda, gambar flora, gambar 
fauna, dan manusia. 
4. Gambar ornamen, yang meliputi: jenis ornamen, ornamen primitif, ornamen 
tradisional, ornamen klasik, ornamen modern. 
5. Gambar teknik, yang meliputi: konsep gambar teknik, gambar proyeksi, 




Pembelajaran dasar kekriyaan menggunakan pendekatan scientefic. 
Pendekatan scientefic merupakan konsep belajar yang membantu guru mengaitkan 
antara materi yang diajarkan dengan situasi dunia nyata siswa dan mendorong 
siswa membuat hubungan antara pengetahuan yang dimilikinya dengan 
penerapannya dalam kehidupan mereka sebagai anggota keluarga dan masyarakat. 
Dengan konsep itu, hasil pembelajaran diharapkan lebih bermakna bagi siswa. 
Proses pembelajaran berlangsung alamiah dalam bentuk kegiatan siswa bekerja 
dan mengalami, bukan mentransfer pengetahuan dari guru ke siswa. Strategi 
pembelajaran lebih dipentingkan sehingga akan memperoleh hasil yang 
diinginkan. 
Kurikulum 2013 menekankan pada dimensi pedagogik modern dalam 
pembelajaran, yaitu menggunakan pendekatan ilmiah. Pendekatan ilmiah 
(scientific appoach) dalam pembelajaran sebagaimana dimaksud meliputi 
mengamati, menanya, mencoba, mengolah, menyajikan, menyimpulkan, dan 
mencipta untuk semua mata pelajaran. Untuk mata pelajaran, materi, atau situasi 
tertentu, sangat mungkin pendekatan ilmiah ini tidak selalu tepat diaplikasikan 
secara prosedural. 
 
D. Tinjauan Tentang Ornamen 
1.  Perngertian Ornamen 
Pengertian Ornamen Menurut Suardi (2000: 30), ornamen berasal dari kata 
ornare yang berarti menghias. Dalam Ensiklopedia Indonesia (2004: 135), 




Ornamen dibuat pada suatu bentuk dasar dari hasil kerajinan tangan (perabot, 
pakaian, dan lain sebagainya) dan arsitektur. Dalam seni arsitektur maupun seni 
dekoratif, ornamen merupakan dekorasi/hiasan yang digunakan untuk 
memperindah bagian dari sebuah bangunan atau obyek. Ornamen biasanya dapat 
diukir dari batu, kayu dan logam mulia. 
Fungsi ornamen sebagai penghias tidak lepas dari segi keindahaan, 
misalnya untuk menambah keindaahan suatu barang sehingga lebih bagus dan 
terlihat indah. Beberapa ornamen sengaja dibuat dan diberi nilai-nilai yang 
mengandung maksud tertenu. Nilai-nilai tersebut bisa berhubungan dengan 
pandangan hidup masyarakat ataupun sang penciptanya.  
Menurut Sunaryo (2009: 14), pada perkembangan lebih lanjut, 
pemanfaatan ornamen disamping memiliki maksud-maksud tertentu dan pada 
waktu yang lebih kekinian (saat sekarang) banyak penekannya hanya sekedar 
sebagai penghias, dengan demikian ornamen betul-betul merupakan komponen 
produk seni yang ditambahkan atau sengaja dibuat dengan tujuan sebagai hiasan 
semata. Dari paparan tersebut sudah jelas fungsi ornamen adalah sebagai penghias 
suatu benda. Ornamen dengan motif tertentu diterapkan dalam benda akan 
menambah nilai suatu barang, baik menambah nilai keindahan, kecantikan, 
sebagai obyek yang nyata atau bahkan memberi nilai suatu benda menjadi angker.  
Menurut Azmi (2012: 19), Pada hakekatnya keberadaan ragam hias atau 
disebut ornamen adalah sebagai unsur untuk memperindah. Selanjutnya apabila 
diteliti lebih mendalam dari pembahasan di atas, cakupan ornamen menjadi sangat 




benda yang ditempatinya berarti disebut sebagai ornamen. Namun, secara rinci 
ornamen memiliki ciri, sifat dan karakter yang sangat khusus. 
Sunaryo (2009: 3), menjelaskan bahwa:  
“Ornamen merupakan penerapan hiasan pada suatu produk. Bentuk-
bentuk hiasan yang menjadi ornamen tersebut fungsi utamanya adalah 
memperindah benda produk atau barang yang dihias, benda produk 
tadi mungkin sudah indah, tetapi setelah ditambahkan ornamen 
padanya diharapkan semakin indah.” 
 
Ornamen dilahirkan ditengah-tengah masyarakat sebagai media 
pengungkapan perasaan yang merupakan diwujudkan dalam bentuk visual. 
Karena secara tidak langsung ornamen merupakan hasil perpaduan atara cipta, 
rasa dan karsa suatu masyarakat. Ornamen diciptakan untuk menyampaikan 
makna budaya yang berkembang disuatu daerah dimana ornamen tersebut lahir. 
2. Mengembangkan Ornamen 
Mengembangkan ornamen dapat melalui berbagai cara antara lain: stilasi, 
distorsi, repetisi dan dekorasi. 
a) Teknik Realis atau Naturalis 
Teknik realis adalah pembuatan motif ornamen yang berusaha mendekati 
atau  mengikuti  bentuk-bentuk secara alami tanpa melalui suatu gubahan, bentuk-
bentuk alami tersebut berupa bentuk binatang, tumbuhan, manusia dan benda-
benda alam lainnya yang akan digambar. 
b) Teknik Stilirisasi atau Gubahan 
Teknik stilirisasi adalah pembuatan motif ornamen dengan cara melakukan 
gubahan atau merubah bentuk tertentu, dengan tidak meninggalkan identitas atau 




tertentu menjadi karya seni ornamen. Bentuk-bentuk yang dijadikan inspirasi 
adalah binatang, tumbuhan, manusia, dan benda alam lainnya. 
c) Teknik Distorsi 
Proses penciptaan dengan cara melebihi dan menonjolkan bagian bentuk 
tertentu yang mendapatkan kesan utama. 
d) Teknik Deformasi 
Proses penciptaan dengan cara melepas bagian-bagian bentuk, kemudian 
mengembalikan atau menyusun dengan cara baru dan relevan dengan dasar obyek. 
e) Teknik Transformasi 
Penciptaan dengan cara mengubah atau mengganti bentuk aslinya melalui 
menggabungkan bentuk semula dengan beberapa jenis obyek lain.  
3. Ornamen Menurut Periodenya 
Perkembangan ornamen tidak lepas dari zaman dimana ornamen tersebut 
lahir. Perkembangan ornamen dipengaruhi oleh suatau masa dimana pola pikir 
masyarakat akan terus berkembang seiring dengan berjalannya suatu masa. 
Ornamen yang berkembang sekarang terbagi menjadi empat periode masa antara 
lain: primitif, tradisional, klasik dan ornamen modern.  
a) Ornamen Primitif 
Menurut Sunaryo (2009: 3) ornamen primitif ini hidup dan berkembang 
pada masa nenek moyang. Ornamen dimana belum mengenal tulisan. Ornamen 
yang sering ditemukan di situs-situs prasejarah seperti pada goa ataupun pada 
batu. Ornamen primitif memiliki motif geometri dan sederhana. Motif-motifnya 




dipercaya berkaitan dengan hal-hal magis, dan merupakan penggambaran nenek 
moyan yang telah meninggal. Contoh: ukir Asmat yang ada di Irian Jaya. 
Menurut Budiyanto dkk (2008: 61), seni hias primitif berkembang pada 
zaman prasejarah yang mana tingkat masyarakatnya sangat sederhana sekaligus 
menjadi ciri utama sehingga masyarakatnya pun disebut masyarakat primitif. Hal 
ini berpengaruh terhadap kebudayaan yang mereka hasilkan. Pada bidang 
kesenian seni yang dihasilkan pun sangat sederhana. Kesenian tersebut merupakan 
ekspresi perasaan mereka terhadap dunia gaip yang merupakan simbolis dari 
perasaan-perasaan tertentu. 
Penempatan ornamen primitif pada sebuah bidang secara garis besar ada 
dua jenis motif yang biasanya digunakan untuk menyusun sebuah ornamen yaitu 
motof geometris dan motif organis. Motif geometris adalah bentuk-bentuk yang 
bersifat terstruktur, teratur dan terukur. 
Konsistensi pengulangan bentuk yang diterapkan pada ornamen primitif. 
menurut Budiyanto dkk (2008: 62) adalah sebagai berikut:  
1) Teknik full repeat, membuat ornamen dengan menyusun motif melalui 
pengulangan secara penuh dan konsisten. 
2) Teknik full drop repeat, teknik penyusunan ornamen dengan cara 
pengulangan motif yang digeser kurang dari setengah lebih bawah atau turun 
dari motif sebelumnya. 
3) Teknik full half repeat, teknik penyusunan ornamen dengan cara pengulangan 




4) Teknik rotasi, teknik penciptaan ornamen dengan menyusun motifnya secara 
berulang, memutar bertumpu pada satu titik pusat. 
5) Teknik reverse, teknik penyusunan motif pada ornamen dengan cara 
berhadap-hadapan atau berlawanan arah sejajar satu dengan yang lain. 
6) Teknik Interfal, penyusunan ornamen dengan menempatkan motifnya secara 
selang-seling antara dua motif yang berbeda. 
7) Teknik random, teknik penyusunan motif secara acak tanpa ada ikatan pola 
tertentu. 
b) Ornamen Tradisional 
Menurut Sunaryo (2009: 3) ornamen tradisional merupakan ornamen yang 
hidup dan berkembang pada masa nenek moyang, dan dipelihara secara turun 
menurun hingga sekarang. Ornamen tradisional merupakan seni hias yang dalam 
teknik maupun pengungkapannya dilaksanakan menurut aturan-aturan, norma-
norma serta pola-pola yang telah digariskan terlebih dahulu dan telah menjadi 
suatu kesepakatan bersama yang akirnya diwariskan secara turun temurun. 
Sesuai dengan pengertian tersebut, maka ornamen tradisional merupakan 
karya seni yang telah mengalami masa perkembangan, diakui dalam masyarakat, 
dan dipelihara secara turun temurun. Umumnya ornamen tradisional memiliki 
nilai-nilai dalam masyarakat, menggambarkan adat kebiasaan dan pola aturan 
yang harus ditaati. 
c) Ornamen Klasik 
Menurut Sunaryo (2009: 4) ornamen klasik merupakan ornamen yang 




dapat diubah kembali karena apabila sudah mengalami perubahan walaupun 
sedikit saja maka ornamen tersebut sudah tidak bisa dikatakan ornamen klasik. 
Contoh: Ornamen Pajajaran, Majapahit, Yogyakarta, Surakarta, Madura, Jepara, 
Cirebon, dan ornamen Bali. 
Budiyanto dkk (2008: 67) berpendapat bahwa ornamen klasik merupakan 
seni hias yang dalam teknik maupun pengungkapannya dilaksanakan menurut 
aturan-aturan, norma-norma serta pola-pola yang telah digariskan terlebih dahulu 
dan telah menjadi kesepakatan bersama yang kemudian diwariskan secara turun-
temurun. Ornamen klasik yang masih hidup di masyarakat, memiliki ciri khas 
tertentu, antara lain:  
1) Homogen (ada keseragaman); 
2) Kolektif (sekumpulan motif dari beberapa daerah yang membentuk    menjadi 
satu kesatuan utuh sebagai motif daerah tertentu); 
3)  Komunal (motif yang dimiliki oleh daerah tertentu); 






d) Ornamen Modern 
Menurut Sunaryo (2009: 4) ornamen modern merupakan hasil kreasi 




klasik. Bahkan, sering kali ornamen modern ini menyimpang dari bentuk aslinya 
dan sulit untuk dikenali lagi. 
Budiyanto dkk (2008: 69) berpendapat bahwa ornamen modern merupakan 
seni hias yang berkembang dari pembaruan atau suatu bentuk seni yang dalam 
penggarapannya didasarkan pada cita rasa baru, proses kreatif dan penemuan. 
Ornamen modern merupakan seni yang bersifat kreatif, tidak terbatas pada objek 
tertentu, waktu dan tempat, melainkan ditentukan oleh sikap batin penciptanya. 
Terlepas ikatan tradisi merupakan pembaruan dalam dunia imajinasi yang 
mendorong daya kreativitas dan mengajak seseorang ke suatu pemikiran baru. 
Ciri–ciri ornamen modern adalah “multiplied” (tidak terikat pada satu aturan 
tertentu), yaitu:  
1) Heterogen (tidak seragam); 
2) Individual (menurut penciptanya); 
3) Kompetitif (bersaing dalam mencipta untuk mencapai proses kreatif); 
4) Progresif (tidak terikat pada aturan – aturan tertentu); 
5) Conscious (sadar akan penciptanya, tidak terpengaruh); 
6) Gradual (mencipta secara terus menerus); 
7) Ekologis berantai (berputar secara berantai dan terjadi perubahan dalam 
prosesnya); 
8) Complicated (rumit). 
9) Rasional (masuk akal). 
Ciri khas tersebut dapat dilihat dan diamati dan penerapan teknik 




atau tiga dimensi. Penerapan motif tersebut kebanyakan berfungsi sebagai elemen 
dekorasi dan simbol–simbol tertentu menurut penciptanya yang kemudian 
disahkan oleh masyarakat tertentu. 
 
E. Tinjauan Tentang Pop up 
1. Pengertian Pop up 
Berbicara tentang inovasi media memang tidak ada habisnya mulai dari 
media cetak hingga non cetak. Buku merupakan salah satu media cetak yang 
memiliki banyak sekali variasinya. Salah satunya adalah pop up Book atau dalam 
bahasa Indonesia buku pop up. Jenis buku ini merupakan kreasi yang 
dikembangkan dari model buku lama. Buku pop up merupakan jenis yang di 
dalamnya terdapat lipatan dan potongan yang akan menghasilkan kesan timbul 
dan berkesan tiga dimensi. Menurut seorang professional dan pengamat di bidang 
paper engineering, Rubin (dalam Febrianto, 2014: 148) menyatakan bahwa pop 
up adalah sebuah ilustrasi yang ketika halamannya dibuka, ditarik, atau diangkat, 
akan timbul tingkatan dengan kesan tiga dimensi. Pada umumnya desain pop up 
diaplikasikan dalam berbagai media tiga dimensi misalnya buku bergambar, buku 
tahunan,  kartu ucapan, cover buku, dan umumnya pada buku cerita anak. 
Proses pembuatan pop up dikenal sebagai teknik rekayasa kertas atau 
paper crafting. Teknik yang paling terkenal dalam rekayasa ketas adalah teknik 
origami dari Jepang. Paper crafting, merupakan  salah satu bidang  keilmuan dari 
paper engineering, yaitu sebuah ilmu yang membahas tentang kertas, baik cara 




kesamaan antara teknik pop up dan teknik origami, yakni sama-sama 
menggunakan teknik melipat. Hal yang paling mendasar untuk membedakan 
antara pop up dan origami kebutuhan media yang digunakan. Karena origami 
merupakan teknik sederhana, sehingga tidak memerlukan berbagai alat seperti 
lem, ataupun gunting hanya memerlukan kertas sebagai bahan utama. Berbeda 
halnya dengan pop up, karena dalam teknik ini perlu adanya sambungan maka 
diperlukan alat seperti gunting dan juga lem. Beberapa pendapat para ahli 
mengenai  definisi pop up antara lain:  
a. Nancy (2012: 1) pop up book is a book that offers the potential for montion 
and through the paper mechanisms such as fold, scrolls, slides, tabs, or 
wheels. (buku yang menawarkan potensi gerak dan interaksi melalui 
penggunaan mekanisme seperti lipatan, gulungan, slide, dan putaran) 
b. Mark Hiner (www.markhiner.co.uk diakses pada 26 April 2017) buku dengan 
halaman yang memiliki elemen interaktif/3D (seperti Flap atau Tab), lebih 
khusus memiliki bagian yang “datang untuk hidup”. 
c. Dzuanda (2011: 1) pop up book adalah sebuah buku yang memiliki bagian 
yang dapat bergerak atau memiliki unsur 3 dimensi serta memberikan 
visualisasi cerita yang menarik, mulai dari tampilan gambar yang dapat 
bergerak ketika halamannya dibuka. 
 Dari beberapa pendapat tersebut dapat ditarik satu benang merah 
mengenai definisi pop up itu sendiri yakni buku yang merupakan gabungan dari 




tiga dimensi ketika dibuka. Tampilan buku pop up sangat menarik karena 
memiliki unsur tiga dimensi dan gerak kinetik. 
2. Jenis-Jenis Pop up 
Jenis-jenis Teknik pop up Menurut Sabuda (www.robetsabuda.com 
diakses tanggal 4 Desember 2016) terdapat beberapa macam teknik pop up 
diantaranya sebagai berikut.  
a) Transformations yaitu bentuk tampilan yang terdiri dari potongan- potongan 
pop up yang disusun secara vertikal. 
b) Volvelles yaitu bentuk tampilan yang menggunakan unsur lingkaran dalam 
pembuatannya. 
c) Peepshow yaitu tampilan yang tersusun dari serangkaian tumpukan kertas 
yang disusun bertumpuk menjadi satu sehingga menciptakan ilusi kedalaman 
dan perspektif. 
d) Pull-tabs yaitu sebuah tab kertas geser atau bentuk yang ditarik dan didorong 
untuk memperlihatkan gerakan gambaran baru. 
e) Carousel teknik ini didukung dengan tali, pita atau kancing yang apabila 
dibuka dan dilipat kembali berbentuk benda yang komplek. 
f) Box and cylinder atau kotak dan silinder adalah gerakan sebuah kubus atau 
tabung yang bergerak naik dari tengah halaman ketika halaman dibuka. 
3. Kekurangan dan Kelebihan Pop up 
Dzuanda (2011: 4) Suatu produk pastilah memiliki kekurangan dan 
kelebihan masing-masing. Begitu juga dengan media pop up, media ini memiliki 




terbuat dari kertas, sehingga tingkat keawetan produk kurang. Media dengan 
bahan kertas biasanya rawan akan kerusakan seperti basah, sobek, terlipat dan lain 
sebagainya. 
Sedangkan jika ditinjau dari sisi kelebihannya, media pop up memiliki 
kelebihan yang pertama adalah buku pop up ini praktis digunakan dan mudah 
dibawa. Kelebihan kedua buku pop up berbeda dengan buku pada umumnya 
karena memiliki dimensi ketika buku ini digunakan. Hal tersebut tentu menjadi 
daya tarik pembacanya. Kelebihan ketiga media pop up mengajak interaktifitas 
penggunanya, baik secara pribadi maupun secara kelompok. Kelebihan keempat 
adalah merangsang imajinasi penggunanya. Pada dasarnya buku pop up dibuat 
lebih variatif dari buku biasa, hal ini akan merangsang proses imajinasi 
penggunanya. 
Berdasarkan paparan kelebihan dan kekurangan di atas pemanfaatan media 
belajar pop up diharapakan akan lebih menarik bagi peserta didik dalam belajar 
ornamen.  
 
F. Penelitian yang Relevan 
Penelitan pertama berjudul “Pengembangan Bahan Ajar Pop-Up Mata 
Pelajaran IPA Untuk Anak Tunarungu Kelas IV SDLB B Di Yogyakarta.” 
Penelitian dilakukan oleh Aulia Azmi Mahesna mahasiswa Fakultas Ilmu 
Pendidikan, UNY. Dengan hasil penelitian berupa:  1) Analisis kebutuhan 
mengacu pada karakteristik anak tunarungu, 2) Dihasilkan bahan ajar pop-up yang 




memperoleh skor rata-rata 3,59 (layak), dan hasil validasi ahli materi memperoleh 
skor 3,81 (layak), 4) Respon siswa terhadap bahan ajar berdasrkan hasil uji coba 
memperoleh skor rata-rata 1. 
Penelitian kedua, berjudul “Pengembangan Kartu Bergambar Sebagai 
Media Pembelajaran Ornamen Nusantara Bagi Siswa Kelas VII SMP N 2 
Muntilan.” Penelitian dilakukan oleh Shawarna Dyah Andartika, mahasiswa 
Fakultas Bahasa dan Seni, UNY. Dengan hasil penelitian berupa:  1) materi dalam 
media pembelajaran kartu bergambar mencangkup materi ornamen, 2) Tahapan 
pembuatan media pembelajaran kartu bergambar melalui studi pendahuluan dan 
studi literatur diperoleh data bahwa peserta didik membutuhkan media 
pembelajaran sebagai bahan referensi, 3) hasil akhir validasi ahli materi pada 
aspek pembelajaran dinyatakan sangat layak (100%) dan pada aspek isi 
dinyatakan sangat layak (100%). Hasil validasi ahli media pada aspek tampilan 
menyatakan sangat layak (94,25%), sementara hasil ujicoba lapangan pada aspek 
pembelajaran mendapatkan skor 91,13%, aspek isi dengan skor 91,53% dan aspek 
tampilan dengan skor 91,13%, 4) hasil akhir produk media pembelajaran kartu 







A. Model Pengembangan 
Penelitian ini termasuk dalam metode penelitian dan pengembangan atau 
sering dikenal  dengan sebutan Research dan Development (R&D). Menurut 
Sugiyono (2016: 297), metode penelitian dan pengembangan adalah metode 
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 
keefektifan produk tersebut. 
 
B. Prosedur Pengembangan  
Menurut Sugiyono (2016: 298) langkah-langkah Research dan 
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Gambar 2.  Langkah-Langkah R&D Menurut Sugiono 




Namun dikarenakan keterbatasan waktu penelitian dan beberapa kendala 
lain maka langkah-langkah yang ditempuh akan dimodifikasi sesuai dengan 
kebutuhan. Dalam penelitian dan pengembangan media belajar pop up ornamen 
klasik ini hanya sampai pada tahap uji coba produk. Untuk lebih jelasnya dapat 





 Desain Produk 
 




Gambar 3. Langkah-Langkah Penelitian yang Dilakukan 
(Dokumentasi Peneliti) 
 
1. Potensi dan Masalah 
Potensi adalah segala sesuatu yang bila didayagunakan akan memiliki nilai 
tambah (Sugiyono 2016: 298). Penggalian informasi mengenai masalah dalam 
proses pembelajaran ornamen dilakukan dengan observasi dan wawancara. 
Obsevasi dilakukan untuk melihat bagaimana proses pembelajaran ornamen 
secara nyata. Observasi dilakukan peneliti dengan cara mengikuti proses 
pembelajaran ornamen. Selain melakukan observasi peneliti juga melakukan 
wawancara untuk memperkuat informasi potensi dan masalah dalam proses 














Melalui hasil observasi dan wawancara, peneliti mendapatkan beberapa 
gambaran mengenai masalah dalam pembelajaran ornamen. Pembelajaran 
ornamen memiliki beberapa masalah antara lain:  kondisi kelas yang kurang 
kondusif ketika guru memberi materi, minat peserta didik untuk mempelajari 
ornamen belum tinggi, dan media pembelajaran yang kurang bervariasi. Dari 
masalah di atas munculah gagasan untuk mengembangkan media pembelajaran 
guna meningkatkan minat peserta didik dalam belajar ornamen. 
 
2. Pengumpulan Informasi 
Pada tahapan ini dimulai dengan mencari informasi mengenai (a) 
kebutuhan pengembangan, (b) informasi KI dan KD, (c) materi. Informasi 
mengenai kebutuhan pengembangan merupakan hal yang penting. Media yang 
dikembangkan harus sesuai dengan kebutuhan lapangan. Informasi kebutuhan 
pengembangan didapatkan melalui angket yang diajukan kepada Ketua Jurusan 
dan guru pelajaran. 
Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar merupakan informasi yang 
bersumber dari silabus dan RPP. KI dan KD merupakan patokan untuk 
menentukan materi yang akan dimuat dalam media. Kompetensi dasar yang 
termuat dalam media juga didiskusikan dengan guru mata pelajaran.  
Setelah mengetahui KI dan KD tahapan selanjutnya adalah pengumpulan 
informasi berupa materi. Pengumpulan materi ini disesuaikan dengan kompetensi 
dasar. Materi bersumber pada buku-buku yang mendukung proses pembelajaran 




3. Desain Produk 
Tahapan desain produk merupakan tahapan untuk merancang dan 
mendesain media pembelajaran. Dalam proses mendesain produk diperlukan 
langkah-langkah berupa: (a) pembuatan flowchart, (b) storyboard, (c) visualisasi 
desain, (d) penyusunan media. Penjelasan proses desain sesuai dengan penjabaran 
berikut:  
a) Membuat Flowchart 
Tahapan ini merupakan tahapan pembuatan peta konsep terkait materi teori 
dari pengkajian refrensi dan sumber pustaka mengenai ornamen. Pembuatan 
flowchart bertujuan untuk mengetahui urutan dan hubungan materi yang 
dikembangkan.  
b) Pembuatan Storyboard 
Pembuatan storyboard merupakan langkah untuk mempermudah pembuatan 
desain. Storyboard merupakan penjabaran awal mengenai materi yang akan 
dikembangkan. Pembuatan storyboard dimulai dengan membuat frame untuk 
merancang elemen-elemen yang akan ditampilkan.  
c) Visualisasi Desain 
Pada tahapan ini gambar storybord serta materi dikemas menjadi suatu desain 
dengan menggunakan software CorelDraw x7 dan Adobe Photoshop x6. 
Penggunaan software ini untuk mempermudah proses visualisasi desain.  
d) Penyusunan Media 
Desain kemudian dicetak dan disusun menjadi satu rangkaian media pop-up. 




4. Validasi Produk 
Validasi merupakan pemintaan pengakuan atau pengesahan terhadap 
kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan. Tahapan validasi dibagi 
menjadi dua validasi yakni materi dan media. Validasi materi merupakan 
pengujian tingkat kelayakan materi yang terkandung dalam media belajar pop-up. 
Validasi materi dilakukan oleh ahli yang relevan dengan bidang pembelajaran. 
Validasi materi dilakukan tidak hanya oleh satu ahli, tetapi juga dilakukan oleh 
guru mata pelajaran. Hal ini untuk memperkuat hasil validasi kelayakan materi 
yang akan diterapkan. Validasi materi dilakukan oleh Bapak Akhmad Muzakki, 
M.Sn (Dosen kayu, FBS, UNY) dan Bapak Sudarnoto, S.Sn (Guru Dasar 
Kekriyaan). 
Validasi media merupakan pengujian tingkat kelayakan media ketika akan 
digunakan meliputi ukuran, sampul, tampilan, jenis font, gambar/ilustrasi, serta 
mekanisme penggunaan. Media divalidasi oleh ibu Arsianti Latifah selaku dosen 
Seni Rupa,FBS, UNY. Proses validasi menggunakan instrumen validasi berupa 
angket. Dari hasil validasi tersebut, dapat diketahui seberapa layaknya media 
pembelajaran yang akan dikembangankan dari segi materi maupun segi media.   
 
5. Revisi Produk 
Setelah dilakukan validasi desain, tahapan selanjutnya adalah proses 
revisi/ perbaikan. Proses validasi akan mendapatkan catatan untuk memperbaiki 
media pembelajaran baik dari sisi materi maupun  produknya. Maka catatan-




6. Uji Coba Produk 
Setelah melakukan perbaikan produk dan tidak ada lagi kekurangan dari 
segi bahan ajar maupun produk tahapan selanjutnya adalah uji coba produk. Uji 
coba produk adalah penggunaan media yang diujikan pada sekelompok peserta 
didik tanpa adanya kontrol dari pengembang. Pengujian ini dilakukan untuk 
mengetahui tingkat kelayakan media, baik dalam hal kualitas produk maupun 
materi. Pada uji coba ini menggunakan sample 12 orang dipilih secara acak yang 
dirasa menyangkup perwakilan dari seluruh siswa.  
 
C.  Sumber Data  
Sumber utama dalam penelitian ini adalah siswa kelas X Jurusan Kriya 
Kayu, SMK Negeri 1 Dlingo. Siswa dipilih secara acak, yang dirasa mewakili 
seluruh siswa. SMK Negeri 1 Dligo yang beralamat di Jl. Patuk Dlingo Km 10, 
Tamuwuh, Dlingo, Yogyakarta. Penelitan ini dilaksanakan pada bulan Desember 
2016 hingga April 2017. Adapun sumber data lain dalam penelitian dan 
pengembangan ini adalah:  
1. Data potensi dan masalah 
Data mengenai potensi dan masalah merupakan data awal yang dibutuhkan 
sebelum melakukan proses pengembangan media. Pengambilan data 
menggunakan metode wawancara dan observasi. Instrumen yang digunakan 
berupa pedoman wawancara dan observasi. Tujuan dari pengambilan data 
adalah mengetahui segala hal mengenai potensi dan masalah yang ada selama 




catatan lapangan. Data yang didapat menjadi latar bekalang pengembangan 
media pembelajaran ornamen. 
2. Data validasi  materi dan media 
Sumber data validasi berasal dari ahli materi dan media, data berupa angka 
yang diambil menggunakan instrumen angket. Melalui data hasil validasi, 
media yang dikembangkan mendapat pengakuan layak atau tidaknya. 
Pengambilan data validasi dilakukan sebelum media diuji coba. 
3. Penilaian uji coba produk. 
Penilaian uji coba produk merupakan data yang bersumber dari siswa. 
Pengambilan data dilakukan dengan instrumen berupa angket. Melalui hasil 
angket tersebut dapat diketahui kelayakan media saat diujicobakan.  
 
D. Jenis Data. 
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kualitatif dengan data 
kuantitatif. Data yang diperoleh berupa angka untuk menentukan kualitas media 
pembelajaran yang dikembangkan. Data diperoleh melalui kuisioner yang 
diajukan kepada ahli materi, ahli media, serta siswa. Kuisioner tersebut, terdapat 
instrumen yang sudah dikonsultasikan pada dosen pembimbing. Data yang 
diperoleh digunakan untuk menentukan kualitas media dengan prosedur dan 
tujuan dari pengembangan. Data yang diperoleh kemudian dijabarkan dengan 
menggunakan kalimat sesuai dengan perolehan lapangan. Penelitian ini beberapa 
instrumen digunakan untuk mengukur hasil penelitian. Instrumen tersebut berupa 




E. Instrumen Penelitian 
Sugiyono (2016: 137) menjelaskan bahwa instrumen penelitian ialah suatu 
alat yang digunakan mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati. 
Secara sederhana instrumen merupakan alat untuk mengukur sesuatu. Karena 
merupakan alat ukur, instumen harus benar-benar valid sebelum akhirnya 
diterapkan.  Penenlitian ini menggunakan beberapa instrumen antara lain:  
1. Observasi 
Observasi atau pengamatan, merupakan kegiatan pemusatan perhatian 
terhadap objek dengan menggunakan alat indra. Oleh sebab, itu observasi dapat 
dilakukan dengan penciuman, berabaan, pengecapan, pendengaran, dan 
penglihatan.  
Penelitian ini melakukan proses observasi terbuka. Proses observasi 
dilakukan pada tanggal  6-7 Febuari 2017 di kelas kriya kayu A dan B. Observasi 
ini peneliti mendapatkan gambaran nyata mengenai proses pembelajaran dengan 
melakukan observasi terbuka. Observasi terbuka merupakan observasi dimana 
kehadiran peneliti diketahui oleh responden secara terbuka, sehingga terjadi 
interaksi antara responden dan peneliti.  
2. Wawancara 
Wawancara sering disebut  dengan interview atau kuesioner lisan, 
merupakan dialog yang dilakukan oleh pewawancara untuk memperoleh 
informasi secara langsung. Wawancara digunakan oleh peneliti untuk 




proses pembelajaran. waawncara dilakukan dengan narasumber yang memahami 
situasi dan kondisi lingkungan. 
Proses wawancara dilakukan pada prapenelitian tujuannya untuk 
mengetahui proses pembelajaran serta kendala yang dihadapi. Proses wawancara 
ini dilaksanakan pada tanggal 18 Januari 2017. Peneliti melakukan wawancara 
kepada Ketua Jurusan Kriya Kayu sekaligus meminta izin melakukan observasi. 
Peneliti melakukan wawancara dengan menggunakan pedoman-pedoman 
wawancara untuk memudahkan proses wawancara. Proses pembuatan pertanyaan 
terlebih dahulu memerlukan aspek-aspek pertanyaan yang akan ditanyakan. 
Dalam proses penelitian ini kisi-kisi pertanyaan sebagai berikut:  
Tabel 1.  Aspek-Aspek Wawancara 
No Aspek Nomor Pertanyaan 
1 Waktu pembelajaran 1.  
2 Tempat pembelajaran 2.  
3 Jumlah peserta didik 3.  
4 Sumber belajar 4.  
5 Media pembelajaran 5, 6, 7 
6 Metode pembelajaran 8.  
7 Respon peserta didik 9.  
8 Hambatan pembelajaran 10. 
9 Hasil belajar 11.  
 
3. Angket 
Angket atau kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang 
dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis 




pengembangan ini instrumen angket digunakan untuk memperoleh data mengenai 
kebutuhan pengembangan media, validasi dari ahli materi dan media, serta uji 
coba penggunaan media. 
Karena data yang diperoleh berupa data kuantitatif melalui kuesioner, 
penilaian diananalisis dengan teknik deskriptif kualitatif yang diungkapkan 
melalui distribusi skor dan Presentase terhadap skala penilaian. Pemberian skala 
penilaian mengadopsi skala Likert, skala likert merupakan skala yang digunakan 
untuk mengukur sikap, pendapat, presepsi seseorang atau kelompok tentang 
fenomena sosial (Sugiono 2010: 93). Setiap pertanyan dan pernyataan diberi skala 
skor 1,2,3 dan 4 yang teruraikan sebagai beriku. 
1: Tidak Layak. 
2: Cukup Layak 
3: Layak 
4: Sangat Layak. 
Sebelum melakukan validasi, terlebih dahulu menyusun aspek-aspek 
penilaian. Aspek-aspek yang dinilai mencangkup:  
Tabel 2. Aspek-Aspek Validasi Materi dan Media. 
No. Validasi Materi Validasi Media 
1 Pendahuluan Ukuran Media 
2 Pembelajaran Sampul Media 
3 Isi Materi Isi Media 
4 Rangkuman/ Pustaka Typografi 
5 Tugas Gambar/ Ilustrasi 





F. Metode Analisis Data  
1. Data Awal  
Data awal yang dimaksud adalah data mengenai proses pembelajaran 
ornamen siswa SMK 1 Dlingo. Baik mengenai proses pembelajaran hingga ke 
kendala yang dihadapi. Data tersebut didapat melalui wawancara dan observasi 
dengan Ketua Jurusan Kriya Kayu dan Guru Dasar Kekriyaan. Data yang 
terkumpul kemudian dianalisis dengan cara analisis deskriptif. Analisis ini 
dilakukan dengan cara menjabarkan data yang diperoleh sebagaimana adanya 
tanpa bermaksud membuat kesimpulan sendiri. 
 
2. Data Uji Kelayakan 
Uji kelayakan baik materi maupun media dilakukan oleh para ahli 
dibidangnya dengan instrumen angket. Validasi media dilakukan oleh dosen seni 
rupa FBS UNY . Validasi materi dilakukan oleh dosen seni rupa FBS UNY dan 
guru pengampu mata pelajaran dasar kekriyaan. Validasi menilai aspek media dan 
aspek materi. Komponen yang dinilai dalam media Pop up Book meliputi aspek 
kelayakan isi, kebahasaan, penyajian pembelajaran, tampilan, dan penggunaan. 
Data yang terkumpul, dianalisis dengan teknik deskriptif presentase. Perhitungan 
dilakukan dengan menghitung skor yang dicapai dari seluruh aspek dihitung 




       
Keterangan:  
V   : Angka presentase validasi 




Skor 4: Sangat Layak/ Sangat Setuju 
Skor 3: Layak/ Setuju 
Skor 2: Kurang Layak/ Kurang Setuju 
Skor 1: Tidak Layak/ Tidak Setuju 
N: Number of cases 
Tabel 3.  Kreteria Validasi 
Interval Presentase Kreteria Penilaian 
0%- 25%  Kurang Valid 
26%- 49% Cukup Valid 
50%- 75% Valid 
76%-100% Sangat Valid 
(Sumber:  Arikunto 2010: 244) 
Hasil penilaian dari ketiga ahli kemudian digunakan sebagai indikator 
kelayakan media pop up. Jika skor presentase masing masing validasi lebih besar 
dari 50% maka media pembelajaran masuk katagori valid hingga sangat valid.  
 
3. Data Uji Coba Penggunaan 
Uji coba penggunaan media pop-up dalam proses pembelajaran dilakukan 
untuk menguji media yang dikembangkan. Pengujian media bertujuan untuk 
mengetahui pendapat responden mengenai media yang dikembangkan. Uji coba 
kelayakan dikalukan oleh 12 siswa. Uji coba penggunaan siswa juga diberi angket 
untuk memberi penilaian mengenai media. Pengambilan data uji coba penggunaan 
dilakukan dengan instrumen angket. Komponen penilaian uji coba ini meliputi 
ketertarikan dan tampilan, isi media, serta penggunaan media. Data yang 
terkumpul, dianalisis dengan teknik deskriptif presentase. Perhitungan dilakukan 
dengan menghitung skor yang dicapai dari seluruh aspek yang dinilai dan dihitung 







       
Keterangan:  
V   : Angka presentase validasi 
   : Jumlah skor yang diperoleh 
Skor 4: Sangat Layak/ Sangat Setuju 
Skor 3: Layak/ Setuju 
Skor 2: Kurang Layak/ Kurang Setuju 
Skor 1: Tidak Layak/ Tidak Setuju 
N: Number of cases 
 
Tabel 4.  Kreteria Uji Coba 
Interval Presentase Kreteria Penilaian 
0%- 25%  Tidak Layak 
26%- 49% Cukup Layak 
50%- 75% Layak 
76%-100% Sangat Layak 






HASIL PENENLITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
  
A. Hasil Penelitian 
Dalam bab ini tersaji hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti. 
Hasil penelitian terbagi menjadi beberapa langkah sesuai dengan apa yang 
dijelaskan pada bab sebelumnya. Hasil penelitian terbagi menjadi enam langkah 
antara lain: (1) hasil penggalian potensi dan masalah, (2) hasil pengumpulan 
informasi guna mengembangkan media pembelajaran, (3) langkah-langkah desain 
yang dilakukan untuk mengembangkan media pembelajaran, (4) hasil uji validasi, 
(5) hasil revisi uji validasi dan (6) hasil uji coba penggunaan oleh siswa. 
1. Hasil Penggalian Potensi dan Masalah. 
Dalam penelitian Research dan Development (R&D) langkah pertama 
yang harus dilakukan adalah proses penggalian potensi dan masalah. Proses 
penggalian potensi dan masalah dilakukan dengan cara wawancara dan observasi. 
Proses penggalian informasi dengan cara wawancara dilakukan pada tanggal 18 
Januari 2017 dengan bapak Rkchim selaku Ketua Jurusan Kriya Kayu. Dari hasil 
wawancara tersebut didapati gambaran awal mengenai proses pembelajaran Dasar 
Kekriyaan. 
Hasil wawancara dengan bapak Rokhim tersebut mendapatkan gambaran 
mengenai proses pembelajaran Dasar Kekriyaan yang dilakukan pada hari Senin, 
Selasa dan Kamis. Jumlah kelas yang mengikuti pelajaran Dasar Kekiryaan untuk 




pelajaran Dasar Kekriyaan untuk kelas kriya kayu A pada hari Selasa jam 10.30 
sampai pukul 15.00 dan Kamis  pukul 10.30-14.00, sedangkan untuk kelas kriya 
kayu B jadwal pelajaran Dasar Kekriyaan dilaksanakan pada Senin pukul 08.30-
12.00 dan Kamis 07.30-10.00. sedangkan jumlah siswa dalam kelas kriya kayu A 
ada 23 siswa dan kriya kayu B ada 25 siswa.  
Pelajaran yang dilaksanakan di dalam kelas teori ini menggunakan media 
pembelajaran buku, papan tulis dan lembar kerja siswa. Dalam proses 
pembelajaran belum menggunakan media elektronik karena keterbatasan fasilitas 
yang ada dalam ruang kelas. Menggunakan media tersebut guru melakukan proses 
pembelajaran dengan metode ceramah, serta pemberian tugas kepada siswa.  
Melalui media dan metode yang diterapkan sikap siswa bervariasi, sebagian siswa 
dengan semangat memperhatikan, namun ada pula siswa yang kurang semangat 
mengikuti pembelajaran. 
Hasil wawancara dengan Ketua Jurusan di atas kemudian disinkronkan 
dengan temuan lapangan melalui observasi. Obervasi merupakan proses 
pengumpulan data dengan melibatkan peneliti baik langsung maupun tidak 
langsung dalam proses pengamatan. Dalam penenlitian ini obervasi dilakukan 
pada tanggal 6-7 Febuari 2017. Observasi pertama dilakukan untuk mengetahui 
secara langsung proses pembelajaran Dasar Kekriyaan kelas kriya kayu B dan 
observasi kedua dilakukan pada kriya kayu A. 
Hasil observasi masing-masing kelas, peneliti mendapatkan hasil observasi 
mengenai bagaimana proses pembalajaran, fasilitas kelas, serta prilaku siswa 




a) Proses pembelajaran dilakukan dengan menggunakan metode diskusi, ceramah 
dan praktik. Guru memulai pelajaran dengan mendisiplinkan kelas. Metode 
diskusi digunakan untuk mengevaluasi tugas yang telah diberikan. Setelah 
evaluasi selesai, guru memberikan materi teori tentang ornamen. Materi yang 
diberikan bersumber dari buku pegangan guru. Setelah materi diberikan, guru 
kemudian memberikan tugas menggambar ornamen kepada siswa. Pemberian 
tugas berupa contoh gambar ornamen. 
b) Fasilitas yang ada dalam kelas cukup mendukung siswa dalam proses 
pembelajaran. Fasilitas belum mendukung untuk penggunaan media elektronik, 
dikarenakan belum terdapat proyektor. Minimnya fasilitas membuat media 
yang digunakan guru juga terbatas pada media cetak. 
c) Sikap siswa dalam pembelajaran tentunya ditentukan oleh metode dan media 
yang diterapkan. Sikap siswa pada awal pembelajaran sangat antusias, namun 
ketika mulai masuk pada pemberian teori dan praktik siswa mulai bosan. 
Prilaku siswa bermacam-macam, ada yang mencatat pelajaran, ada pula yang 
tak acuh. Sikap siswa makin bervariasi ketika memasuki tugas menggambar, 
ada yang jalan-jalan keluar kelas, mendengarkan musik, tiduran, namun ada 
pula yang menggambar.  
Melalui hasil wawancara dan observasi ditemukan potensi dan masalah 
sebagai dasar pertimbangan pengembangan media pembelajaran. Potensi yang 
dimiliki berupa kemampuan menggambar siswa yang dapat diasah lagi. 




pelajaran Dasar Kekriyaan khususnya ornamen. Media pembelajaran ornamen 
yang digunakan kurang meningkatkan semangat siswa dalam belajar ornamen. 
 
2. Hasil Pengumpulan Informasi 
Berdasarkan potensi dan masalah di atas munculah gagasan untuk 
mengembangkan media pembelajaran. Namun sebelum melakukan 
pengembangan media pembelajaran salah satu langkah awal yang harus dilakukan 
adalah proses pengumpulan informasi. Pengumpulan informasi ini berupa 
informasi mengenai kebutuhan pengembangan media, informasi kompetensi inti 
serta kopentensi dasar, dan informasi materi yang akan dimuat dalam 
pengembangan media.  
a. Pengumpulan Informasi Mengenai Kebutuhan 
Pengumpulan informasi mengenai kebutuhan pengembangan media 
dilakukan dengan menggunakan angket. Sebelum mengajukan angket terlebih 
dahulu peneliti mengajukan gagasan untuk melakukan pengembangan media 
pembelajaran berupa pop up. Gagasan tersebut disambut baik oleh Ketua Jurusan 
dan juga guru mata pelajaran Dasar Kekriyaan. Namun untuk mendapatkan 
pengembangan media yang sesuai dengan kebutuhan di lapangan diperlukan data-
data mengenai kebutuhan pengembangan. Angket mengenai kebutuhan 
pengembangan memuat beberapa pertanyaan mengenai media yang akan 
dikembangkan. Angket tersebut kemudian diajukan kepada bapak Rokhim S.Pd 
selaku Ketua Jurusan Kriya Kayu serta Sudarnoto S.Sn dan Nur Yuli Prasetyo .Sn 




pengembangan dilakukan pada tanggal 14 Febuari 2017 Hasil angket tersebut 
kemudia direkap sebagai berikut: 
1) Media pop up tepat jika diterapkan pada pembelajaran ornamen di SMK 
Negeri 1 Dlingo. Pengembangan media tepat karena berupa media cetak yang 
mendukung sarana prasarana sekolah dan siswa.   
2) Media yang diharapkan berwujud buku pop up dengan satu jenis ornamen, 
alasannya hal tersebut mempermudah proses pembelajaran. Media dapat 
digunakan untuk membandingkan jenis-jenis ornamen. 
3) Media pop up berukuran sedang seperti buku tulis. Media pop up 
menggunakan sistem gerak 180° dengan beberapa konten materi yang 
mendukung pembelajaran. Konten materi dalam media meliputi gambar 
ornamen, ciri-ciri, proses menggambar, serta pewarnaan ornamen. 
4) Penggunaan font harus mudah terbaca oleh siswa, dengan ukuran font 
maksimal 16pt dan minimal 12pt. 
5) Media menggunakan warna yang berbeda dengan media pada umumnya. 
Pewarnaan ditekankan pada ornamen yang dipelajari. Jenis pewarnaan 
ornamen berupa gradasi gelap terang serta tingkatan warna. Pewarnaan yang 
menarik, menimbulkan siswa tidak cepat bosan dalam pelajaran. 
b. Informasi Standar Kompetenti dan Kompetensi Dasar 
Penggalian informasi tentang Kompetensi inti (KI) dan Kompetensi Dasar 
(KD) merupakan langkah selanjutnya sebelum mengembangkan media 
pembelajaran. Kompetensi inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) merupakan 




Kompetensi Dasar dalam mata pelajaran Dasar Kekriyaan khususnya materi 
gambar ornamen dapat dilihat sebagai berikut: 
Tabel 6: Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar 
No. Kompetensi Inti  Kompetensi Dasar 
1 KI 3: Memahami, menerapkan dan meng-
analisis pengetahuan faktual, konseptual, 
dan prosedural berdasarkan rasa ingin 
tahunya tentang ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni, budaya, dan humaniora 
dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, 
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab 
fenomena dan kejadian dalam bidang kerja 
yang spesifik untuk memecahkan masalah.  
3.9 Menjelaskan 
pengertian ornamen, 
macam-macam pola hias 
pada ornamen. 
 
3.10 Menjelaskan tentang 
ornamen primitif,  
tradisional, klasik, dan 
modern 
2 KI 4: Mengolah, menalar, dan menyaji 
dalam ranah konkret dan ranah abstrak 
terkait dengan pengembangan dari yang 
dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan 
mampu melaksanakan tugas spesifik di 
bawah pengawasan langsung. 
4.7 Menggambar ornamen 
primitif, tradisional, 
klasik, dan modern 
 
Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar tersebut dikembangkan sesuai 
kondisi lapangan. Pengembangan KI dan KD dilakukan dengan guru mata 
pelajaran. Hasil diskusi dengan guru mengenai kompetensi yang akan diterapkan 
adalah. 
3.1. Siswa dapat memahami pengertian ornamen. Khususnya ornamen klasik yang 
ada di Jawa. 
3.2. Siswa dapat memahami ciri-ciri ornamen klasik yang ada di Jawa. 




c. Informasi Mengenai Materi 
Setelah KI dan KD sudah terkumpul dan kompetensi sudah ditentukan 
bersama guru mata pelajaran, maka tahapan selanjutnya adalah pengumpulan 
materi. Pada pengembangan media pop up dalam pembelajaran ornamen ini 
terbagi menjadi dua buku, pertama memuat ornamen klasik kerajaan dan buku 
kedua memuat ornamen klasik daerah. Pencarian materi bersumber pada buku 
yang diterapkan dalam proses pembelajaran, ditambah beberapa refrensi lain.  
Materi yang akan dikemas berupa: 
Tabel 7: Materi Pengembangan Media Ornamen Klasik 
No BAB Materi 
1 Bab I a. Pengertian ornamen 
b. Jenis dan sifat ornamen 
c. Unsur-unsur ornamen 
d. Penyusunan ornamen 
e. Macam-macam ornamen 
f. Bagian-bagian ornamen 
2 Bab II  
(Klasik kerajaan) 
a. Ornamen Pajajaran 
b. Ornamen Bali 
c. Ornamen Cirebon 
d. Ornamen Mataram 
e. Ornamen Majapahit 
 (Klasik daerah) a. Ornamen Madura 
b. Ornamen Pekalongan 
c. Ornamen Surakarta 
d. Ornamen Jepara 




3. Hasil Dari Proses Desain Produk 
Desain produk merupakan langkah yang dilakukan peneliti untuk 
mengembangkan media. Pembuatan desain memerlukan beberapa langkah antara 
lain: pembuatan flowchart, storyboard¸ visualisai desain dan penyusunan media. 
Pada langkah visualisasi desain aplikasi yang digunakan adalah CorelDraw x7. 
Pada pembuatan media peneliti menggunakan kertas Ivory 230 dengan finishing 
laminasi glosy pada bagian sampul.  Langkah-langkah tersebut terjabarkan 
dibawah ini. 
a. Pembuatan Flowchart 
Tahapan pembuatan flowchart dapat digambarkan seperti dibawah ini. 
 
Gambar 4. Flowchart Rencana Pengembangan Media 






b. Pembuatan Storyboard 
1) Halaman sampul. Halaman sampul harus didesain menggambarkan apa yang 
terkandung di dalam media yang dikembangkan. Sampul dibuat dengan 
tampilan backgound kayu dengan font yang mudah terbaca. 
2) Halaman Pendahuluan. Halaman kata pengantar termuat beberapa bagian 
pendahuluan sebelum memulai penggunaan media pembelajaran antara lain 
daftar isi, petunjuk penggunaan, tujuan pembelajaran, kompetensi. 
3) Materi inti. Materi inti merupakan materi pokok yang akan disampaikan dalam 
bagian ini termuat beberapa bagian antara lain: pengertian, jenis, unsur, 
penyusunan, serta bagian-bagian ornamen.  
4) Bagian pop up. Pada bagian ini dijelaskan mengenai ciri-ciri ornamen. Pop up 
sendiri bertujuan untuk lebih menarik perhatian siswa. 
5) Bagian latihan menggambar. Bagian ini menjabarkan tahapan menggambar 
ornamen. Tahapan dimulai dari membuat bidang gambar hingga finishing 
ornamen.  
6)  Rangkuman. Pada bagian ini materi diulas kembali secara singkat dan 
menggambil bagian-bagian yang penting. 
7)  Bagian evaluasi. Pada bagian evaluasi terbagi menjadi dua bagian, bagian 
pertama akan melatih keterampilan menggambar siswa dan bagian kedua akan 
melatih pemanahaman siswa. 
8) Bagian penutup. Bagian penutup ini berisi daftar pustaka. Daftar pustaka 








1.  1. Ornamen Klasik Jawa, Modul 
Dasar Kekriyaan Kelas X 
2. 2. Nama Sekolah 
3. 3. Logo UNY 
Pada halaman sampul ini akan 
diberi  kesan “Engraving” 





1) Daftar isi 
2) Kata pengantar 
3) Petunjuk penggunaan 
4) Tujuan media 
 
Merupakan halaman awal berisi 
pendahuluan sebelum 
menggunakan media 
pembelajaran.   
 
- Petunjuk penggunaan berupa 
bagian-bagian dalam media yang 
dijabarkan secara singkat. 
















- Oranamen secara umum 
merupakan materi yang berada 
di bab 1. Materi ini mencangkup 
pengertian, jenis, sifat, unsur, 










- Pengertian merupakan teori-teori 
dasar mengenai ornamen, serta 
asal usul ornamen tersebut.  
 
Ciri-ciri ornamen, merupakan 
ciri-ciri khusus yang terdapat 
pada ornamen tersebut. 
Ciri-ciri nantinya akan diberi 






Bagian Pop up: 
Pada bagian ini terdiri dari 
bagian pop up sendiri dan 
pemfokusan bagian ciri-ciri 
ornamen. 
Bagian pop up nantinya akan 
diberi efek gradasi gelap terang 
sehingga mempermudah siswa 
dalam memahami ornamen. 
Rangkuman: 
Rangkuman merupakan cakupan 
semua materi yang disajikan 
dalam bentuk yang lebih 
ringkas. Berfungsi sebagai 
pengulangan yang memberi 













1. Latihan Menggambar 
2. Langkah-Langkah Menggambar 
 
- Latihan menggambar merupakan 
latihan yang diberikan untuk 
mendukung kemampuan 
motorik siswa. Latihan ini juga 
mendukung kompetensi yang 
diajarkan. 
-  
- Langkah-langkah menggambar 
dibuat untuk mempermudah 
siswa dalam memahami 
bagaimana cara menggambar 
ornamen. Langkah-langkah 
menggambar ini sebelumnya 
sudah dikonsultasikan kepada 
dosen validasi materi. Terdiri 
dari 6 langah mulai dari 











Latihan soal digunakan unuk 
mengukur kemampuan siswa 
dalam memahami materi yang 
ada dalam media pembelajaran,  
terdiri dari 10 soal pilihan 





Merupakan kumpulan pustaka 
yang menjadi sumber 
pengambilan materi yang 
terdapat dalam media 
pengembangan. 
 
c. Visualisasi Desain 
Visualiasai desain merupakan tahapan pengembangan storyboard yang 
diolah dengan aplikasi CorelDraw x7. Menggunakan aplikasi ini visualisasi 
desain yang dilakukan berupa: desain sampul, desain gambar ornamen, pewarnaan 
ornamen, desain tampilan/layout dan typografi yang akan digunakan. Sedangkan 





1) Desain Sampul 
Halaman sampul terbagi menjadi 10 sampul, setiap media akan memuat 
satu ornamen klasik. Halaman sampul yang telah dirancang kemudian 
dimasukkan kedalam aplikasi CorelDraw untuk menghasilkan vector sampul. 
Sebagai contoh mengambil sampul ornamen majapahit: 
  
Gambar 5. Contoh Vector Sampul 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
 
Karena gambar sampul harus dapat menggambarkan apa yang termuat 
dalam media, maka sampul diberi kesan kayu. Proses editing kali ini 
menggunakan photoshop dengan tujuan memberi efek-efek tertentu yang tidak 
bisa dibuat oleh CorelDraw. Hasil yang didapatkan ketika menggunakan 
Photoshop adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 6. Sampul Setelah Diedit dengan Photoshop 




2) Gambar Ornamen 
Gambar ornamen dari buku kemudian dijadikan vector demi 
mempermudah proses pembuatan media. Pembuatan vector dilakukan dengan 
cara menscan gambar ornamen untuk mendapatkan file yang mempermudah 
proses pengolahan. Hasil scan kemudian digambar kembali menggunakan 
CorelDraw. Jumlah gambar ornamen dari buku berjumlah 10 jenis ornamen 
klasik. Hasil vector ornamen klasik tersebut antara lain: 
 
Gambar 7. Ornamen Bali  
(Sumber: diadobsi dari Soepratno. 1986) 
 
Gambar 8. Ornamen Cirebon 
Sumber: diadobsi dari Soepratno. 1986) 
 
 
Gambar 9. Ornamen Surakarta  
(Sumber: diadobsi dari Soepratno. 1986) 
 
 
Gambar 10. Ornamen Jepara 





Gambar 11. Ornamen Pekalongan 
(Sumber: diadobsi dari Soepratno. 1986) 
 
Gambar 11. Ornamen Pajajaran 




Gambar 13. Ornamen Mataram 




Gambar 14. Ornamen Majapahit 




Gambar 15. Ornamen Madura 




 Gambar 16. Ornamen Yogyakarta 




3) Pewarnaan Ornamen 
Pewarnaan ornamen dilakukan dengan menggunakan aplikasi CorelDraw. 
Pewarnaan disesuaikan dengan hasil angket kebutuhan pengembangan yang telah 
diajukan. Menurut hasil angket kebutuhan, penggunaan warna dalam ornamen 
tidak terlalu banyak dan ornamen diberi kesan gelap terang. Sehingga hasil 
pewarnaan ornamen adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 17. Contoh Hasil Pewarnaan Ornamen 
(Sumber: diadobsi dari Soepratno. 1986) 
 
 
Setelah melakukan pewarnaan dasar pada ornamen, tahapan selanjutnya 
adalah memberi efek gelap terang pada ornamen. Efek gelap terang ini diharapkan 
memudahkan siswa belajar mengenai ornamen tidak hanya saat menggambar 
tetapi juga saat praktik mengukir. Selain kesan gelap terang peneliti mencoba 
memberi tingkatan warna untuk menambah perhatian siswa saat belajar. 
Pemberian kesan gelap terang dan tingkatan warna menghasilkan gambar 





Gambar 18. Ornamen dengan Kesan Gelap Terang 




Gambar 19. Ornamen dengan Tingkatan Warna 
(Sumber: diadobsi dari Soepratno. 1986) 
 
4) Tata Letal Media 
Tata letak atau layout merupakan aspek penting dalam proses membuat 
suatu desain. Begitu juga dengan suatu media pembelajaran, tata letak media akan 




dikembangkan berjumlah 10 media dengan masing-masing media memuat materi 
ornamen yang berbeda-beda, maka peneliti mengajukan dua desain tata letak 
media. 
Desain tata letak terinspirasi buku “Ornamen Jawa jilid 1” yang membagi 
onramen klasik menjadi kerajaan dan daerah. Ornamen kerajaan meliputi ornamen 
Pajajaran, Cirebon, Mataram, Majapahit dan Bali. Ornamen daerah terbagi 
menjadi Yogyakarta, Surakarta, Madura, Jepara dan Pekalongan. Meski terbagi 
menjadi dua jenis ornamen klasik, namum desain layout kedua materi hampir 
sama. Perbedaan mendasar pada layout terletak pada penyusunan gambar. Berikut 
contoh perbedaan tata letak ornamen klasik kerajaan dan ornamen klasik daerah. 
 
 
Gambar 20. Tata Letak Desain Media Versi Kerajaan Bab II 







Gambar 21. Tata Letak Desain Media Versi Daerah Bab II 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
5) Jenis font media 
Jenis font atau jenis tulisan akan mempengaruhi minat baca seseorang. 
Sebaiknya untuk media pembelajaran pemilihan jenis font mudah terbaca dengan 
jelas. Pada umumnya pemilihan jenis font untuk buku atau media pembelajaran 
menggunakan jenis font Time New Roman. Sedangkan dalam media pop up  
pemilihan jenis font menggunakan Geometr415 Blk BT dengan ukuran font 14pt 
dan 13pt. Jenis font lainnya adalah font Futura Md BT dengan ukuran font 12pt. 
 
Gambar 22. Jenis Font Geometr415 Blk BT 






Gambar 23. Jenis Font Futura Md BT 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
 
 
d. Pembuatan Media 
Setelah semua proses desain, tahapan selanjutnya adalah pembuatan 
media. Pada tahapan ini desai dicetak dalam bentuk lembaran A3+ dengan kertas 
Ivory 230. Selanjutnya, hasil cetak disusun dalam bentuk buku modul. Ketika 
modul sudah terbentuk tahapan selanjutnya adalah pemasangan Pop up. Finishing 
media menggunakan teknik spiral kawat, teknik ini memungkinkan media dibuka 
secara leluasa. Bagian sampul media dilaminasi Glosy yang bertujuan untuk 
menambah keawetan media dan juga memberi kesan mengkilap pada sampul. 
Bagian pop up menggunakan laminasi Doff untuk menambah kesan gambar lebih 
elegan dan mencegah kertas mudah sobek. 
Pada awal perencanaan pembuatan media, seluruh halaman media 
menggunakan pelapis karton. Hal ini bertujuan menambah tingkat keawetan 
media. Namun dosen pembimbing dan ahli media memberikan masukan untuk 
menggunakan lapisan karton hanya beberapa halaman media. Selain tidak efektif 
ketika digunakan, biaya yang dibutuhkan untuk membuat lapisan karton dirasa 
terlalu banyak. Berdasarkan masukan dari dosen pembimbing dan ahli materi 





Gambar 24. Media Pop up Ornamen 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
 
 
4. Hasil Validasi 
a. Validasi Ahli Materi 
Hasil validasi merupakan hasil penilaian para ahli mengenai 
pengembangan media pembelajaran. Tahapan validasi pertama memvalidasi 
materi yang terkandung dalam media. Validasi dilakukan oleh bapak Akhmad 
Muzakki, M.Sn. selaku expert dalam bidang ornamen dan pembelajaran. 
Pemilihan bapak Zakki atas rekomendasi dosen pembimbing. Validator kedua 
bapak Sudarnoto, S.Sn. yang merupakan guru mata pelajaran Dasar Kekriyaan 
SMK Negeri 1 Dlingo. Validasi materi mencangkup aspek pendahuluan, 
pembelajaran, isi materi, rangkuman, dan tugas. Aspek-aspek tersebut kemudian 
dipecah menjadi 16 pertanyaan yang ada di dalam angket. Hasil angket, kemudian 
hitung dengan rumus tertentu untuk mengetahui tingkat kelayakan materi. Berikut 











1 Petunjuk penggunaan sudah jelas dan 
sesuai dengan silabus 
3 2 
2 Tujuan pembelajaran sudah jelas dan 
sesuai dengan silabus. 
3 3 
3 Kompetensi yang akan dipelajari 
dalam modul sudah jelas. 
3 2 
4 Kompetensi dasar sesuai dengan 
materi yang termuat dalam modul. 
3 3 
5 Modul ini sesuai digunakan untuk 
siswa kelas X. 
3 3 
 Julmah Skor 15 13 
 Jumlah Skor Maksimal 20 20 
 Presentase Validasi 75% 65% 
 







1 Penyampaian materi teoritis sesuai 
dengan kompetensi. 
3 3 
2 Penyampaian materi praktis sesuai 
dengan kompetensi. 
3 3 
3 Cakupan materi yang tersaji dalam 
modul, luas dan dalam. 
2 2 
4 Materi yang disajikan dalam modul 
sudah runtut. 
3 3 
5 Penggunaan bahasa dalam modul sesuai 
dengan pemahaman siswa kelas X. 
3 3 
6 Isi materi yang ada dalam modul 
menarik. 
2 3 
 Julmah Skor 16 17 
 Jumlah Skor Maksimal 24 24 












1 Rangkuman dalam modul ini jelas dan 
sesuai dengan materi. 
3 3 
2 Rangkuman dalam modul ini tepat 
sebagai media pengulangan materi. 
3 3 
3 Sumber pustaka yang digunakan sesuai 
dengan kompetnsi yang dipelajari. 
3 3 
4 Petunjuk latihan jelas dan mudah 
dipahami 
3 3 
5 Latihan dapat menunjang kompetensi 
yang dipelajari. 
4 3 
 JUMLAH SKOR 16 15 
 Jumlah Skor Maksimal 20 20 
 Presentase Validasi 80% 75% 
 
Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui hasil validasi ahli materi 
(Akhmad Muzakki M.Sn) aspek pendahuluan mendapat presentase validasi 75% 
(Sangat Layak), aspek isi materi mendapat 66% (Layak) serta aspek rangkuman 
dan pustaka mendapat 80% (Sangat Layak).  Sedangkan validasi ahli materi dari 
Bapak  Sudarnoto S.Sn untuk aspek pendahuluan mendapat 65% (Layak), aspek 
isi materi mendapat 70% (Layak), serta aspek rangkuman dan pustaka mendapat 
75% (Sangat Layak). 
Validasi materi dari para validator menunjukkan hasil materi dalam media 
pop up valid dan layak untuk diberikan dalam proses pembelajaran. Meskipun 
demikian validator memberi beberapa catatan untuk menyempurnakan kembali 
materi yang ada dalam media. Catatan ahli materi adalah: (1) pemberian kode 




ciri ornamen yang disajikan. (2) Langkah-langkah menggambar pada media lebih 
dibesarkan dan diberi keterangan, sehingga siswa mengerti bagaimana langkah-
langkah menggambar dengan benar. (3) Latihan menggambar tidak hanya sekedar 
hitam putih saja, tetapi juga diberi hasil finishing supaya siswa belajar dengan 
tuntas. (4) Pemberian gambar yang menarik pada konten bab 1 sehingga siswa 
tidak hanya membaca tulisan saja, dan media akan lebih menarik. (5) 
menggabungkan materi. Jika awalnya media yang dikembangkan memecah semua 
materi ornamen klasik sebaiknya digabungkan menjadi dua materi. Materi 
ornamen klasik berdasarkan kerajaan dan berdasarkan daerah sehingga materi 
dalam media lebih dalam dan luas. Berdasarkan catatan para ahli materi di atas 
peneliti kemudian melakukan proses revisi materi. 
b. Validasi Ahli Media 
Validasi kedua merupakan validasi mengenai media yang akan 
dikembangkan. Validasi media dinilai oleh dosen Seni Rupa FBS UNY. 
Pemilihan ahli materi terlebih dahulu dikonsultasikan dengan dosen pembimbing 
penelitian. Validator media dalam penelitian ini adalah ibu Arsianti Latifah S.Pd. 
M.Sn. Pada proses validasi ini aspek yang dinilai ada 6 buah antara lain: ukuran 
media, sampul media, isi media, typografi, ilustrasi/gambar, dan mekanisme 
penggunaan. Dari keenam aspek tersebut kemudia dijabarkan menjadi 27 
pernyataan yang akan dinilai melalui angket. Penilaian angket pada masing-
masing aspek dijumlahkan dan kemudian dihitung presentase perolehan skornya. 
Dari hasil presentase perolehan skor tersebut dapat diketahui tingkat kelayakan 




Tabel 12: Hasil Validasi Ahli Media Aspek Ukuran Dan Sampul Media 
No Pernyataan Skor 
1 Ukuran media sudah sesuai dengan standar media 
pembelajaran. 
2 
2 Ukuran media sudah sesuai dengan isi modul. 3 
3 Tata letak sampul muka dan belakang harmonis, seimbang dan 
porposional. 
3 
4 Sampul memiliki pusat pandang (center point) yang baik. 2 
5 Pemilihan background sesuai dengan modul. 3 
6 Pemilihan jenis huruf yang menarik dan mudah dibaca. 1 
7 Ukuran huruf judul lebih dominan dibandingkan dengan 
ukuran huruf yang lain. 
3 
8 Sampul mampu menggambarkan isi modul. 2 
 Jumlah Skor 19 
 Jumlah Skor Maksimal 32 
 Presentase Validasi 59% 
 
Tabel 13: Hasil Validasi Ahli Media Aspek Tata Letak Media 
No Pernyataan Skor 
1 Bagian isi media memiliki tata letak yang bagus. 2 
2 Media memiliki pemisah antar paragraf yang baik. 1 
3 Media memiliki bidang cetak dan margin yang porposional. 2 
4 Media memiliki jarak antara teks dan ilustrasi yang baik. 3 
5 Penambahan hiasan tidak menganggu tata letak materi. 2 
6 Penggunaan warna yang sesuai dan tidak menganggu 
perhatian. 
2 
7 Penempatan halaman yang porposional. 3 
 Jumlah Skor 15 
 Jumlah Skor Maksimal 28 




Tabel 14: Hasil Validasi Ahli Media Aspek Jenis Huruf Media 
No Pernyataan Skor 
1 Media tidak mengandung terlalu banyak jenis huruf. 2 
2 Penggunaan variasi huruf (bold, italic, dll) tidak berlebihan. 3 
3 Lebar susunan teks normal. 2 
4 Spasi antar susunan teks normal. 1 
5 Spasi antar huruf normal. 1 
6 Penggunaan tanda baca memudahkan pemahaman. 3 
 Jumlah Skor 12 
 Jumlah Skor Maksimal 24 
 Presentase Validasi 50% 
 
Tabel 15: Hasil Validasi Ahli Media Aspek Ilustrasi Media 
No Pernyataan Skor 
1 Gambar/ ilustrasi jelas 3 
2 Gambar/ Ilustrasi mendukung proses pembelajaran 3 
3 Warna gambar/ ilustrasi menarik 3 
 Jumlah Skor 9 
 Jumlah Skor Maksimal 12 
 Presentase Validasi 75% 
 
Tabel 16: Hasil Validasi Ahli Media Aspek Penggunaan Media 
No Pernyataan Skor 
1 Kesesuaian media dengan perkembangan intelektial peserta 
didik. 
3 
2 Media sesuai dengan perkembangan emosional peserta didik. 3 
3 Ketepatan tata bahasa sesuai dengan peserta didik. 3 
 Jumlah Skor 9 
 Jumlah Skor Maksimal 12 





Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa ahli media menilai 
aspek ukuruan dan sampul media 59% (Layak), aspek tata letak media 53% 
(Layak), aspek jenis huruf 50% (Layak), aspek gambar 75% (Layak) dan aspek 
penggunaan 75% (Layak) 
Hasil validasi dari validator menunjukan hasil media yang akan 
dikembangkan dalam penelitian ini cukup layak, namun ahli media memberikan 
penilaian lain. Media yang akan dikembangkan tidak layak uji coba, hal ini karena 
banyaknya catatan demi menyempurnakan media yang dikembangkan. Catatan 
ahli media antara lain: (1) keterangan pada cover (SMK N 1 Dlingo dan Logo 
UNY bagian cover belakang) hurufnya dibuat simpel dan juga diberi efek grafir 
sama halnya dengan logo, (2) ornamen pada judul buku disesuaikan dengan judul 
motif, (3) hierarki bab + sub bab dibuat bertingkat, (4)  ukuran font pada materi 
dibuat sama, (5) hiasannya disesuaikan warna dan ukurannya.  
Berdasarkan hasil validasi ahli materi dan media di atas dapat ditarik 
kesimpulan bahwa materi dan media yang akan dikembangkan pada dasarnya 
sudah valid dan layak untuk diterapkan. Namun berdasarkan catatan-catatan dari 
para validator maka media belum dapat diuji coba tanpa melalui tahapan 
perbaikan.  
 
5. Hasil Revisi 
Hasil revisi merupakan perbaikan dari masukan yang diberikan oleh ahli 
materi dan  media. Perbaikan tersebut bertujuan untuk menyempurnakan produk 




a) Hasil Revisi Ahli Materi 
1) Pemberian Kode 
Pemberian kode berupa angka pada ciri-ciri ornamen sehingga siswa 
dengan mudah memahami ciri-ciri ornamen. Pada saat media divalidasi oleh ahli 
materi konten ornamen belum memiliki penomoran pada bagian yang merupakan 
ciri-ciri ornamen. Hal tersebut dirasa akan menghambat pemahaman siswa, 
sehingga ahli materi menganjurkan pemberian kode/nomor pada ciri-ciri ornamen 
dan hasilnya sebagai berikut: 
 
Gambar 26. Gambar Ornamen Sebelum Diberi Penomoran 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
 
 
Gambar 27. Gambar Ornamen Sesudah Diberi Penomoran. 




2) Langkah-Langkah Menggambar Ornamen 
Langkah-langkah menggambar pada media sebelum divalidasi berupa 
gambar-gambar kecil yang tersaji dalam satu halaman. Menurut para ahli, tata 
letak langkah-langkah menggambar terlalu kecil, sehingga sulit bagi siswa untuk 
memahaminya. Kemudian para ahli memberi masukan untuk memperbesar 
ukuran gambar serta memberi keterangan berupa langkah-langkah menggambar. 
Dengan demikian siswa dapat membaca dan memahami langkah-langkah 
menggambar. Hasil revisi langkah-langkah menggambar ornamen sebagai berikut: 
 
Gambar 28. Langkah-Langkah Menggambar Ornamen Sebelum Revisi. 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
 
 
Gambar 29. Gambar Langkah-Langkah Setelah Direvisi. 




3) Revisi Latihan Menggambar 
Sebelum media divalidasi pada bagian latihan menggambar ornamen 
hanya menggunakan contoh hitam putih. Namun ahli materi memberi masukan 
untuk latihan menggambar sebaiknya menggunakan gambar yang sudah 
difinishing. Hal tersebut akan lebih mempermudah siswa dalam menangkap 
perintah menggambar dan memahami apa yang harus dikerjakan.  
 
Gambar 30. Latihan Menggambar Sebelum Direvisi 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
 
Gambar 31. Latihan Menggambar Sesudah  
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
 
4) Pemberian Gambar Pada Bab 1 
Bab pertama merupakan bab yang berisi materi ornamen secara umum. 




ornamen, unsur ornamen, penyusunan ornamen serta bagian-bagian ornamen. 
Pada media sebelumnya materi yang tersaji dalam bab I belum sepenuhnya berisi 
gambar. Hal tersebut dirasa kurang menarik jika diterapkan pada siswa kelas X 
(sepuluh). Sesuai dengan arahan ahli media, kemudian media direvisi dengan hasil 
sebagai berikut: 
 
Gambar 32. Bab I Sebelum Revisi 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
 
 
Gambar 33. Bab I Setelah Direvisi 




b) Hasil Revisi Ahli Media 
1) Revisi Halaman Sampul 
Susunan halaman sampul pada saat sebelum validasi adalah: Judul dengan 
efek grafiran kayu, yang memberi kesan  ukiran kayu, dengan background  serat 
kayu. Pada sampul bagian bawah tertulis “SMK Negeri 1 Dlingo, Bantul, 
Yogyakarta” dengan warna hitam sehingga mudah terbaca. Pada bagian belakang 
bawah terdapat logo UNY serta bertuliskan “Universitas Negeri Yogyakarta” 
dengan warna hitam. Menurut penilaian ahli media hal ini kurang cocok. Lebih 
baik tulisan SMK dan logo UNY juga diberi efek yang sama dengan tulisan judul. 
Hasil revisian pada bagian tulisan di halaman sampul adalah sebagai berikut: 
 
Gambar 34. Halaman Sampul Sebelum Proses Revisi 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
 
Gambar 35. Hasil Halaman Sampul Setelah Proses Revisi 




2) Revisi Ornamen Halaman Sampul 
Ornamen pada halaman sampul sebelum divalidasi menggunakan satu 
jenis ornamen. Validator menilai sampul kurang bisa mewakili isi media. 
Masukan dari validator adalah untuk mengganti ornamen penghias halaman judul 





Gambar 36. Contoh Ornamen Judul Sebelum Revisi 








Gambar 37. Ornamen Sampul Setelah Revisi 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
 
3) Revisi Susunan Bab dan Sub Bab 
Susunan bab maupun sub bab harusnya disusun bertingkat dan konsisten. 
Namun hal itu belum diterapkan pada pengembangan media. Sebelum dilakukan 
validasi, media memiliki susunan bab dan sub bab yang tidak konsisten. 
Sedangkan menurut angket kebutuhan media penggunaan font dalam media 
maksimal 16pt dan minimal 12pt. Media awalnya memiliki ukuran font pada bab 
berukuran 11,38pt dan 11pt pada sub bab, ada juga sub bab yang berukuran 12pt. 
Hal ini akan membuat pengguna media merasa kesulitan memahami konteks 




merevisi susunan bab dan sub bab mulai dari ukuran font terbesar hingga terkecil. 
Hasil revisi susunan bab ini menggunakan ukuran 14pt untuk bab dan 13pt untuk 
sub bab. Hasil revisi dari susunan bab dan sub bab ini dapat dilihat pada gambar 
berikut: 
 
Gambar 38. Susunan Bab dan Sub Bab Sebelum Revisi 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
 
 
Gambar 39. Susunan Bab dan Sub Bab Sesudah Revisi 




4) Hasil Revisi Ukuran Teks dalam Media 
Sebuah media pembelajaran selayaknya memiliki ukuran yang konstan dan 
mudah dibaca. Ketika ukuran huruf tidak konstan akan membuat pembaca 
menjadi kesulitan membaca dan memahami apa isi bacaan tersebut. Disinilah 
letak kesalahan peneliti, awalnya media menggunakan ukuran huruf 11pt untuk 
konten materi. Namun disisi lain, ada beberapa halaman yang menggunakan 
ukuran font 11pt akan menyisakan ruang kosong yang cukup banyak, sehingga 
peneliti menambah ukuran font menjadi 12pt. Ternyata hal tersebut tidak benar 
dan diberi koreksi dari ahli media.  Hasil revisi mengenai ukuran font teks dalam 
media dapat dilihat sebagai berikut: 
 
Gambar 40. Ukuran Font Sebelum Revisi 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
 
Gambar 41. Ukuran Font Sesudah Revisi 




5) Revisi Hiasan Pada Media 
Hiasan dalam media merupakan pengisi bagian media yang masih kosong, 
dan memberi daya tarik kepada pengguna media. Namun penggunaan hiasan yang 
berlebihan dan ukuran hiasan yang terlalu besar justru akan mengganggu. Hal 
tersebut memberi kesan pengalihan perhatian dan lebih dominan hiasa dari pada 
materi. Hiasan dianjurkan seminim mungkin sehingga tidak menggangu perhatian 
namun tetap memberi daya tarik. Pemilihan warna hiasan juga harus diselaraskan 
dengan warna media, sehingga menimbulkan keseimbangan warna. Hasil revisi 
mengenai hiasan dapat dilihat pada gambar berikut: 
    
Gambar 42. Hiasan Sebelum Revisi 
(Sumber: Dokumentasi peneliti) 
 
   
Gambar 43. Hiasan Sesudah Revisi 





Setelah proses revisi materi dan media dikerjakan, tahapan selanjutnya 
adalah memvalidasi kembali hasil revisian. Aspek-aspek yang divalidasi sama 
seperti validasi tahap pertama. Validasi ini untuk memastikan hasil revisi yang 
telah dilakukan menambah kelayakan media yang akan dikembangkan sebelum 
diuji coba. Berikut hasil validasi ahli materi dan ahli media setelah proses revisi: 







1 Petunjuk penggunaan sudah jelas dan 
sesuai dengan silabus 3 3 
2 Tujuan pembelajaran sudah jelas dan sesuai 
dengan silabus. 
3 3 
3 Kompetensi yang akan dipelajari dalam 
modul sudah jelas. 
3 4 
4 Kompetensi dasar sesuai dengan materi 
yang termuat dalam modul. 
3 4 
5 Modul ini sesuai digunakan untuk siswa 
kelas X. 
4 4 
 Julmah Skor 16 18 
 Jumlah Skor Maksimal 20 20 
 Presentase Validasi 80% 90% 
 







1 Penyampaian materi teoritis sesuai dengan 
kompetensi. 
4 4 
2 Penyampaian materi praktis sesuai dengan 
kompetensi. 
3 3 
3 Cakupan materi yang tersaji dalam modul, 
luas dan dalam. 
3 3 
4 Materi yang disajikan dalam modul sudah 
runtut. 
3 3 
5 Penggunaan bahasa dalam modul sesuai 
dengan pemahaman siswa kelas X. 
3 4 
6 Isi materi yang ada dalam modul menarik. 3 4 
 Julmah Skor 19 21 
 Jumlah Skor Maksimal 24 24 











1 Rangkuman dalam modul ini jelas dan 
sesuai dengan materi. 
3 4 
2 Rangkuman dalam modul ini tepat sebagai 
media pengulangan materi. 
3 3 
3 Sumber pustaka yang digunakan sesuai 
dengan kompetnsi yang dipelajari. 
4 3 
4 Petunjuk latihan jelas dan mudah dipahami 3 3 
5 Latihan dapat menunjang kompetensi yang 
dipelajari. 
4 3 
 JUMLAH SKOR 17 18 
 Jumlah Skor Maksimal 20 20 
 Presentase Validasi 85% 90% 
 
Berdasarkan tabel di atas dapat diketahui hasil validasi ahli materi 
(Akhmad Muzakki M.Sn) aspek pendahuluan mendapat presentase validasi 80% 
(Sangat Layak), aspek isi materi mendapat 79% (Sangat Layak) serta aspek 
rangkuman dan pustaka mendapat 85% (Sangat Layak).  Sedangkan validasi ahli 
materi dari Bapak  Sudarnoto S.Sn untuk aspek pendahuluan mendapat 90% 
(Sangat Layak), aspek isi materi mendapat 87,5% (Sangat Layak), serta aspek 
rangkuman dan pustaka mendapat 90% (Sangat Layak). 
Berdasarkan perhitungan validasi setelah revisi di atas menunjukan materi 
yang terkandung valid menurut bapak Akhmad Muzakki M,Sn (Dosen Seni Rupa, 
UNY). Menurut bapak Sudarnoto S.Sn (guru mata pelajaran Dasar Kekriyaan) 
materi yang terkandung dalam media sangat valid. Berdasarkan penilaian di atas 
para ahli menentukan bahwa media siap diuji coba tanpa adanya revisi. 




Tabel 20: Validasi Ahli Media Aspek Ukuran dan Sampul Media Setelah Revisi 
No Pernyataan Skor 
1 Ukuran media sudah sesuai dengan standar media 
pembelajaran. 
4 
2 Ukuran media sudah sesuai dengan isi modul. 4 
3 Tata letak sampul muka dan belakang harmonis, seimbang dan 
porposional. 
3 
4 Sampul memiliki pusat pandang (center point) yang baik. 3 
5 Pemilihan background sesuai dengan modul. 3 
6 Pemilihan jenis huruf yang menarik dan mudah dibaca. 4 
7 Ukuran huruf judul lebih dominan dibandingkan dengan 
ukuran huruf yang lain. 
4 
8 Sampul mampu menggambarkan isi modul. 3 
 Jumlah Skor 20 
 Jumlah Skor Maksimal 32 
 Presentase Validasi 62,5% 
 
Tabel 21: Hasil Validasi Ahli Media Aspek Tata Letak Media Setelah Revisi 
No Pernyataan Skor 
1 Bagian isi media memiliki tata letak yang bagus. 3 
2 Media memiliki pemisah antar paragraf yang baik. 3 
3 Media memiliki bidang cetak dan margin yang porposional. 3 
4 Media memiliki jarak antara teks dan ilustrasi yang baik. 4 
5 Penambahan hiasan tidak menganggu tata letak materi. 3 
6 Penggunaan warna yang sesuai dan tidak menganggu 
perhatian. 
4 
7 Penempatan halaman yang porposional. 4 
 Jumlah Skor 24 
 Jumlah Skor Maksimal 28 





Tabel 22: Hasil Validasi Ahli Media Aspek Jenis Huruf Media Setelah Revisi 
No Pernyataan Skor 
1 Media tidak mengandung terlalu banyak jenis huruf. 3 
2 Penggunaan variasi huruf (bold, italic, dll) tidak berlebihan. 3 
3 Lebar susunan teks normal. 4 
4 Spasi antar susunan teks normal. 3 
5 Spasi antar huruf normal. 3 
6 Penggunaan tanda baca memudahkan pemahaman. 3 
 Jumlah Skor 19 
 Jumlah Skor Maksimal 24 
 Presentase Validasi 79% 
 
Tabel 23: Hasil Validasi Ahli Media Aspek Ilustrasi Media Setelah Revisi 
No Pernyataan Skor 
1 Gambar/ ilustrasi jelas 3 
2 Gambar/ Ilustrasi mendukung proses pembelajaran 4 
3 Warna gambar/ ilustrasi menarik 3 
 Jumlah Skor 10 
 Jumlah Skor Maksimal 12 
 Presentase Validasi 83% 
 
Tabel 24: Hasil Validasi Ahli Media Aspek Penggunaan Media Setelah Revisi 
No Pernyataan Skor 
1 Kesesuaian media dengan perkembangan intelektial peserta didik. 4 
2 Media sesuai dengan perkembangan emosional peserta didik. 3 
3 Ketepatan tata bahasa sesuai dengan peserta didik. 3 
 Jumlah Skor 10 
 Jumlah Skor Maksimal 12 




Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa ahli media menilai 
aspek ukuruan dan sampul media 62,5% (Layak), aspek tata letak media 85,7% 
(Sangat Layak), aspek jenis huruf 79% (Sangat Layak), aspek gambar 83% 
(Sangat Layak) dan aspek penggunaan 83% (Sangat Layak) 
Berdasarkan perhitungan validasi media setelah direvisi di atas 
menunjukan hasil validasi media yang sangat layak. Berdasarkan perhitungan 
tersebut ahli media memberi penilaian media layak diuji coba dengan revisi. 
6. Hasil Uji Coba Lapangan 
Setelah media divalidasi dan direvisi, maka tahapan selanjutnya adalah uji 
coba terbatas. Disebut uji coba terbatas dikarenakan uji coba dilakukan dengan 
mengambil sampel siswa. Sampel ini berjumlah 12 siswa yang dirasa mampu 
mewakili dari seluruh siswa Kriya Kayu. Pemilihan siswa berdasarkan hasil 
diskusi dengan guru mata pelajaran. Sistematis uji coba ini, siswa dibagikan 
media pop up, kemudian menggunakannya dalam proses pembelajaran. Setelah 
siswa selesai belajar siswa memberi penilaian terhadap media yang 
dikembangkan.  
Penilaian siswa dilakukan dengan pemberian angket yang mengandung 
beberapa aspek-aspek penilaian. Siswa menilai beberapa aspek antara lain: aspek 
ukuran, sampul, isi media, penggunaan media. Penilaian siswa merupakan 
penilaian final dalam penelitian ini. Hasil penilaian siswa menunjukan apakah 
media layak atau tidaknya untuk diterapkan dalam proses pembelajaran 





Tabel 25: Hasil Penilaian Siswa 
No Nama Skor Presentase Keterangan 
1 Doni Maulana 37 77,08% Layak 
2 Heri Irawan 37 77,08% Layak 
3 Alamanda Sindu D. 39 81,25% Layak 
4 Rizky Nurva A. 40 83,33% Sangat Layak 
5 Wahyu Ashari 36 75,00% Layak 
6 Surya Saputra S. 37 77,08% Layak 
7 Fauzi Nur R. 41 85,41% Sangat Layak 
8 Pamuji Yardi 45 93,75% Sangat Layak 
9 Khoirul Anwar 44 91,66% Sangat Layak 
10 Asep Dwiyanto 39 81,25% Layak 
11 Abdul Azis 41 85,41% Sangat Layak 
12 Wahyu Erik E. 41 85,41% Sangat Layak 
 
Berdasarkan hasil penilaian siswa di atas, rata-rata siswa menilai media 
layak untuk dikembangkan dalam proses pembelajaran Dasar Kekriyaan 
khususnya materi ornamen klasik. Selain penilaian terhadap media, siswa juga 
diminta memberi pendapatnya mengenai media. Berikut hasil pendapat siswa 
mengenai media: 
Tabel 26: Hasil Pendapat Siswa 
No Nama Pendapat 
1 Doni Maulana Menurut saya buku ini bagis dan sangat bagus untuk 
mendalami atau memahami isi materinya tetapi lebih bagus 
lagi dikasih lebih banyak lagi. 
2 Heri Irawan Menurut saya media ini bagus dan cocok untuk belajar 




No Nama Pendapat 
3 Alamanda 
Sindu D. 
Buku ini bagus, ringan, mudah dipahami hanya kurang 
lengkap sedikit. 
4 Rizky Nurva 
A. 
Media ini nyaman dan asik sehingga memudahkan 
pemahaman. 
5 Wahyu Ashari Sudah sangat mudah dipahami, saya juga suka seni. 
6 Surya Saputra 
S. 
Menurut saya media ini sangat layak. Memudahkan 
mendalami tentang materi kriya kayu. 
7 Fauzi Nur R. Materi medianya kurang lengkap 
8 Pamuji Yardi Buku ini cukup bagus untuk media pembelajaran dan sangat 
singkat dan padat untuk kemajuan kedepannya.  
9 Khoirul Anwar Tampilan buku cukup bagus, bahasa yang digunakan mudah 
dipahami, penggunaan medianya saya bisa berfikir dengan 
tentang buku ini. 
10 Asep Dwiyanto Menurut saya, media ini sangat membantu dalam belajar 
tetapi buku ini kurang besar. 
11 Abdul Azis Media ini sangat bagus karena proses pembelajaran menjadi 
tidak mgrafirankan dan mendorong siswa lebih kreatif. 
12 Wahyu Erik E. Media ini cukup membantu dalam proses pembelajaran 
karena mudah dipahami dan lengkap. 
 
 
B. Pembahasan Hasil Akhir Media. 
Media akhir dari penelitian ini berupa media pop up ornamen klasik 
dengan ukuran kertas A5. Media pembelajaran ini dibagi menjadi dua bab. Bab 
pertama berisi materi berupa pengertian, jenis dan sifat, unsur-unsur, penyusunan, 
macam-macam, bagian ornamen. Sedangkan bab kedua berisi macam-macam 
ornamen klasik, pada bab ini juga dijelaskan ciri-ciri dan cara menggambar 
ornamen tersebut. 
Ornamen klasik pada media pop up terdiri dari ornamen Pajajaran, 




Yogyakarta. Masing-masing ornamen memiliki ciri khasnya sendiri-sendiri. 
Pemilihan materi dan ornamen yang ada dalam media disesuaikan dengan 
Kompetensi inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD).  
Media pembelajaran dalam bentuk pop up ini disajikan dengan tampilan 
yang lebih menarik dibandingkan dengan buku pada umumnya. Dengan pemilihan 
warna background biru tua dan ungu tua. Pemilihan ini warna ini didasari alasan, 
ingin menghasilkan media yang berbeda pada umumnya. Warna-warna ini 
membuat anak lebih fokus dan tidak cepat bosen ketika membacanya. Warna-
warna tersebut menjadi pembeda antara ornamen klasik yang berasal dari 
peninggalan kerajan dan peninggalan daerah.  
Media juga dilengkapi dengan cara menggambar ornamen, hal ini menjadi 
pembeda dengan kebanyakan media pembelajaran yang ada dipasaran. Media 
ornamen pada umunya hanya sebatas menggambar secara umum, berbeda dengan 
media yang dikembangkan. Media pop up ini memberikan arahan menggambar 
secara runtut dan semua ornamen diberi langkah-langkah. Pemberian langkah-
langkah menggambar dalam media ini mulai dari membuat area gambar hingga 
tahapan finishing.  
Bagian pop up pada media ini terdapat dua jenis pop up yakni gambar 
timbul 180° dan gambar tersembunyi. Gambar timbul merupakan pop up yang 
ketika halaman dibuka akan memunculkan gambar yang bisa berdiri tegak. 
Sedangkan gambar tersebunyi merupakan ornamen berukuran A4 yang dilipat 




dirasa akan menambah daya tarik saat menggunakan media. Pengembangan media 
pop up ini memiliki kelebihan dan kekurangan berupa: 
1. Kelebihan. 
a) Media pembelajaran didesain menarik dan memiliki kejutan-kejutan pada saat 
digunakan. Hal ini menjadi daya tarik media. 
b) Media pop up menampilkan gambar ornamen lebih jelas dan dilengkapi 
dengan langkah-langkah menggambar. 
c) Meida pop up berukuran sedang, sehingga mudah dibawa dan digunakan. 
d) Media pop up merupakan inovasi pengembangan media pembelajaran cetak 
yang tidak melibatkan perangkat lain dalam penggunaannya. Sehingga ketika 
kondisi kelas tidak memungkinan untuk menggunakan media elekronik 
seperti power point, gambar, video dll media ini dapat menjadi alternatif. 
2. Kekurangan 
a) Materi yang ada dalam media pop up masih sebatas ornamen klasik, belum 
merambah ke macam-macam ornamen lainnya. 
b) Bahan yang digunakan berupa kertas sehingga tingkat keawetan media 
kurang. 
c) Kurangnya efek kejut dalam media. 
Pengembangan media dalam penelitian ini pada akhirnya mendapatkan 
penilaian “Layak” baik dari ahli materi, ahli media maupun dari siswa. Meski 








Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan. Proses 
penelitian mengadopsi langkah-langkah R&D dari Sugiyono. Hasil penelitian ini 
berupa analisis kebutuhan, pengembangan media pop up serta hasil validasi 
media. Hasil penelitian telah dipaparkan pada bagian sebelumnya, adapun 
kesimpulan dari penelitian ini adalah: 
1. Pengembangan media pop up dalam pembelajaran ornamen tidak lepas 
dari kebutuhan lapangan. Kebutuhan di lapangan berupa pengembangan media 
cetak, dikarenakan terbatasnya fasilitas kelas. Media yang dikembangkan memuat 
materi ornamen klasik. Media yang dikembangkan berukuran sedang, dengan font 
maksimal 16pt dan minimal 12pt. Media minimal memuat konten gambar, ciri-
ciri, latihan menggambar ornamen. Media diharapkan menggunakan warna yang 
berbeda dari yang biasa digunakan, sehingga menarik perhatian pembaca. 
2. Hasil akhir pengembangan berupa media pop up yang berukuran A5. 
Media terbagi menjadi 2 jenis yakni ornamen klasik daerah dan kerajaan. Materi 
ornamen klasik daerah memiliki warna biru, sedangkan klasik kerajaan memiliki 
warna ungu. Media dicetak menggunakan Ivory 230 gram untuk bagian isi media. 
Bagian sampul dilapisi karton dan dilaminasi Glossy. Bagian pop up dilaminasi 
doff sehingga tidak mudah sobek. Finishing media menggunakan teknik spiral.  
3. Hasil akhir validasi materi dari kedua validator dapat dirata-rata sebagai 
berikut untuk aspek pendahuluan mendapat nilai 85% dengan katagori Sangat 




Sangat Layak. Aspek rangkuman dan pustaka mendapat presentase kelayakan 
sebesar 85% dengan katagori Sangat Layak. 
Hasil validasi media untuk aspek ukuran dan sampul mendapat presentase 
kelayakan 62,5% katagori Layak. Aspek tata letak media mendapat presentase 
kelayakan 85,7% dengan katagori Sangat Layak. Aspek jenis huruf mendapat 
79% katagori layak, aspek ilustrasi 83% katagori Sangat Layak. Yang terakhir 
aspek penggunaan media mendapat 83% katagori Sangat Layak.  
4. Media yang telah tervalidasi dan mengalami perbaikan kemudian siap 
untuk diuji cobakan. Media pop up diuji coba kepada 12 siswa yang mewakili 2 
kelas Kriya, SMK N 1 Dlingo. Dari penilaian siswa, rata-rata menilai media layak 
untuk diterapkan dalam proses pembelajaran. Media mendapatkan penilain yang 
baik dari para validator dan siswa, namun media pop up juga memiliki 
kekurangan. Kekurangan tersebut terletak pada bahan dasar media yakni 
menggunakan kertas. Penggunaan kertas membuat tingkat keawetan media 
menjadi rendah, media rawan sobek, kotor bahkan hilang.  
B. Saran 
Saran bagi peneliti selanjutnya yang akan mengembangkan media 
pembelajaran berbasis pop up khususnya materi Dasar kekriyaan adalah: 
1. Materi yang disajikan harus lengkap. Dalam penelitian ini, peneliti mengakui 
kurang mendalamnya materi. Sehingga untuk kedepannya, pengembangan 
media pembelajaran ornamen sebisa mungkin lengkap dan mendalam. 
2. Konten tidak hanya terfokus satu materi. Penelitian ini, konten materi hanya 




dalam pembelajaran Dasar Kekriyaan sebisa mungkin lengkap semua materi. 
Materi Dasar Kekriyaan ada Nirmana, Gambar Huruf, Gambar Ornamen, 
Gambar Teknik, dan Gambar bentuk. 
3. Kerika akan mengembangkan media sejenis pop up, bisa ditambahkan lagi 
kejutan-kejutan yang akan membangkitkan semangat belajar siswa.  
4. Perbaikan tampilan dirasa diperlukan. Tampilan harus disesuaikan dengan 
calon peserta didik yang akan menggunakannya. Mungkin kedepannya 
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